Entornos virtuales de aprendizaje y habilidades metacognitivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos by Vega Polo, Betsy Lorena
UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
Alma Máter del Magisterio Nacional 
 





Entornos virtuales de aprendizaje y habilidades metacognitivas en los estudiantes 
de la Facultad de Ciencias Contables de la Universidad Nacional  




Betsy Lorena VEGA POLO 
 
Asesor 
Fernando Antonio FLORES LIMO  
 
 
Para optar al Grado Académico de 
Maestro en Ciencias de la Educación con 
Mención en Docencia Universitaria 
 
 










Entornos virtuales de aprendizaje y habilidades metacognitivas en los estudiantes 
de la Facultad de Ciencias Contables de la Universidad Nacional 












A Dios, que guía mis pasos, a mi familia 
por haberme dado su apoyo y soporte para 











A la Universidad Nacional de Educación, 
Enrique Guzmán y Valle, a  los maestros que 
me apoyaron en esta ardua tarea y a todos los 




Tabla de Contenidos 
Caratula           i 
Título            ii 
Dedicatoria           iii 
Reconocimiento           iv 
Tabla de Contenidos          v 
Lista de tablas            vii 
Lista de figuras          ix 
Resumen           x 
Abstract           xi 
Introducción           xii 
Capítulo I: Planteamiento del problema       14 
1.1. Determinación del problema        14  
1.2. Formulación del problema        16 
1.3. Objetivos: generales y específicos       17 
1.4. Importancia de la investigación        18 
1.5. Limitaciones de la investigación       20 
Capítulo II. Marco Teórico           21 
2.1. Antecedentes del problema        21 
2.2. Bases Teóricas          26 
2.3. Definición de términos básicos        48 
Capítulo III. Hipótesis y variables        50 
3.1. Hipótesis           50 
vi 
 
3.2. Variables           51 
3.3. Operacionalización de las variables       52 
Capítulo IV. Metodología          53 
4.1. Enfoque de investigación        53 
4.2. Tipo de investigación          53 
4.3. Diseño de investigación         54 
4.4. Población y muestra          55 
4.5. Técnicas e instrumentos de recolección de información    58 
4.6. Tratamiento estadístico          62 
4.7. Procedimiento          62 
Capítulo V. Resultados          64 
5.1. Validez y confiabilidad de los instrumentos       64 
5.2. Presentación y análisis de resultados       70 
5.3. Discusión de los resultados         101 
Conclusiones           107 
Recomendaciones           108 
Referencias            109 




Lista de tablas 
Tabla 1. Distribución de la población       55 
Tabla 2. Estratificación de la muestra       57 
Tabla 3. Distribución de la muestra de los alumnos     58 
Tabla 4. Nivel de validez: según el juicio de expertos     66 
Tabla 5. Valores de los niveles de validez       66 
Tabla 6. Nivel de confiabilidad de las variables de estudio    69 
Tabla 7. Valores de los niveles de confiabilidad      69 
Tabla 8. Percepción de la instrumentalización y aplicaciones informáticas  71 
Tabla 9. Percepción de la gestión de la información hipertextual y multimedia  72 
Tabla 10. Percepción del intercambio de ideas y experiencias     73 
Tabla 11. Percepción de los entornos virtuales de aprendizaje    74 
Tabla 12. Percepción de las habilidades perceptivas     75 
Tabla 13. Percepción de las habilidades introspectivas     76 
Tabla 14. Percepción de las habilidades de control     77 
Tabla 15. Percepción de las habilidades de autorregulación    78 
Tabla 16. Percepción de las habilidades metacognitivas     79 
Tabla 17. Prueba de Kolmogorov – Smirnov para una muestra    82 
Tabla 18. Matriz de correlación de Pearson      84 
Tabla 19. Niveles de correlación        84 
Tabla 20. Correlación entre entornos virtuales y habilidades metacognitivas  86 
Tabla 21. Correlación entre como entre entornos virtuales y habilidades perceptivas 89 
Tabla 22. Correlación entre entornos virtuales y habilidades introspectivas  93 
viii 
 
Tabla 23. Correlación entre entornos virtuales y habilidades de control   96 




Lista de figuras 
Figura 1. Percepción de la instrumentalización       71 
Figura 2. Percepción de la gestión de la información      72 
Figura 3. Percepción del intercambio de ideas y experiencias     73 
Figura 4. Percepción de los entornos virtuales de aprendizaje    74 
Figura 5. Percepción de las habilidades perceptivas     75 
Figura 6. Percepción de las habilidades introspectivas     76 
Figura 7. Percepción de las habilidades de control      77 
Figura 8. Percepción de las habilidades de autorregulación    78 
Figura 9. Percepción de las habilidades metacognitivas     79 
Figura 10. Correlación entre entornos virtuales y habilidades metacognitivas  87 
Figura 11. Correlación entre entornos virtuales y habilidades perceptivas   90 
Figura 12. Correlación entre entornos virtuales y habilidades introspectivas  93 
Figura 13. Correlación entre entornos virtuales y habilidades de control   97 





En la presente investigación se estudia de  qué manera se relaciona los entornos 
virtuales de aprendizaje con el desarrollo de habilidades metacognitivas en los estudiantes de 
la Facultad de Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. La 
muestra estuvo constituida por 171 sujetos, el muestro empleado es de tipo probabilístico, 
estratificado. Los resultados fueron analizados en el nivel descriptivo, en donde se han 
utilizado fre cuencias y porcentajes y  en el nivel inferencial se ha hecho uso de la estadística 
paramétrica y como tal se ha utilizado r  de Pearson a un nivel de 0,05, dado que los datos 
presentan distribución normal.  Los resultados indican que la percepción de los entornos 
virtuales de aprendizaje y las habilidades metacognitivas se expresan predominantemente en 
un nivel medio. Asimismo, se demuestra que existe correlación directa, alta y significativa 
entre los entornos virtuales de aprendizaje y las habilidades metacognitivas. 





In this research, we study how virtual learning environments are related to the 
development of metacognitive skills in students of the Accounting Sciences Faculty of the 
National University of San Marcos. The sample consisted of 171 subjects, the employee 
sample is probabilistic, stratified. The results were analyzed at the descriptive level, where 
frequencies and percentages have been used and at the inferential level, parametric statistics 
have been used and as such Pearson's r has been used at a level of 0.05, given that the Data 
present normal distribution. The results indicate that the perception of virtual learning 
environments and metacognitive skills are expressed predominantly at a medium level. 
Likewise, it is demonstrated that there is direct, high and significant correlation between 
virtual learning environments and metacognitive skills. 





En la presente investigación nos proponemos describir el nivel de percepción de los 
sujetos respecto a las variables de estudio, entornos virtuales de aprendizaje y habilidades 
metacognitivas, así mismo describir la relación que se establece entre ambas variables de 
estudio con el objetivo de caracterizar ambas variables de estudio, aspecto que debe permitir 
realizar un mayor nivel de seguimiento de sus implicancias y plantear diversas alternativas que 
coadyuven a mejorar los procesos que involucran el desarrollo de las habilidades perceptivas, 
habilidades introspectivas, habilidades de control, habilidades de autorregulación y 
habilidades metacognitivas. De esta manera el presente trabajo se presenta de la siguiente 
manera. 
En el capítulo I, se realiza un diagnóstico de la situación problemática, el cual otorga 
sustento al planteamiento del problema planteado. Asimismo, se formula el problema de 
investigación, los objetivos generales y específicos, del mismo modo se expresa la importancia 
y alcances de la investigación, así como los alcances y limitaciones de la investigación. 
En el capítulo II, se plantea el fundamento teórico de la investigación, en el que se 
expresan los antecedentes del estudio, a nivel internacional y nacional, haciéndose referencia 
al marco conceptual que sustenta los aspectos centrales de la investigación, como son las 
características de los entornos de aprendizaje y habilidades metacognitivas. 
En el capítulo III, se expresan las hipótesis, las variables de estudio y el proceso de 
operacionalización de las variables. 
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En el capítulo IV, se presenta la metodología, la cual se sustenta en el enfoque, tipo y 
diseño de investigación, asimismo la población y muestra de trabajo, las técnicas e 
instrumentos de recolección de la información y el procedimiento trabajado para el desarrollo 
de la tesis.  
En el capítulo V, se consignan los datos que dan validez y confiabilidad a los 
instrumentos de investigación, así como la presentación y análisis de los resultados a nivel 
descriptivo e inferencial.   
Finalmente, las conclusiones, según los resultados de la muestra;  en las 
recomendaciones  se plantea las sugerencias producto del estudio realizado, en los apéndices 







Planteamiento del problema 
1.1. Determinación del problema 
La metacognición  constituye el proceso en el cual los individuos se hacen conscientes 
de como aprenden, de cómo determinadas acciones o actividades les permiten mayor éxito en 
la función que realizan, lo cual supone establecer la forma como mejorar  su propio 
aprendizaje. Esta capacidad metacognitiva es una herramienta que emplean las personas 
estratégicas, para poder desarrollar habilidades cognitivas  y metacognitivas.  Bluer (1995). 
Citado por Correa y Otros (2002) define las habilidades metacognitivas como "la habilidad 
para pensar sobre el pensamiento, para tener conciencia de que uno mismo es capaz de 
solucionar problemas y para supervisar y controlar los procesos mentales" (p. 58). 
Conocer supone ser capaz de conocer como son como personas, cuáles son sus 
dificultades al momento de enfrentar una situación problemática, hecho que parte porque 
deber ser capaces de autorregular su forma de aprender,  empezando por evaluar su 
comportamiento en el momento de desarrollar las actividades aprendizaje. 
Sin embargo se observa que los estudiantes al enfrentar una tarea de aprendizaje lo 
hacen de manera autómata e incluso memorista, sin preocuparles comprender lo que están 
haciendo, solo con la finalidad de cumplir con lo encomendado. Esta forma de actuar del 
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estudiante actual no les permite desarrollar aprendizajes complejos, de calidad, sino más bien 
alienta el facilismo académico, debido a que desarrollan sus actividades y experiencias de 
aprendizaje de manera tradicional. 
Si bien la problemática detectada puede deberse a múltiples factores, también es cierto 
que existe relación entre el desarrollo y aplicación de ambientes virtuales de aprendizaje con el 
desarrollo de habilidades metacognitivas, por lo cual resulta importante establecer la 
características que deben incluirse en el desarrollo de los entornos virtuales de aprendizaje 
para plantear situaciones que permitan desarrollar las habilidades cognitivas y metacognitivas 
en los estudiantes.Lo cual no es ajeno a la universidad objeto de estudio, en la cual se puede 
observar que existe dificultades en los estudiantes para poder autorregular su propio 
aprendizaje, esto debido a que no han desarrollado estrategias y habilidades metacognitivas 
que les permitan establecer con éxito mecanismos de regulación de su propio aprendizaje, 
aspecto que de continuar se traducirá en bajo nivel de aprendizaje y desarrollo de habilidades 
del pensamiento necesarias para enfrentar con éxito las situaciones trabajo académico que 
demanda la vida universitaria.   
Por lo cual se considera importante desarrollar ambientes virtuales de aprendizaje a 
partir de la cual se generen condiciones y situaciones de aprendizaje, en la cual los estudiantes 
puedan desarrollar habilidades perceptivas, habilidades introspectivas, habilidades de control, 
habilidades de autorregulación y habilidades metacognitivas.  
De esta manera la presente investigación se busca establecer la relación existente entre 
las variables de estudio, entornos virtuales de aprendizaje y habilidades metacognitivas. 
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1.2. Formulación del problema  
1.2.1. Problema general 
Pg.  ¿De qué manera se relaciona los entornos virtuales de aprendizaje con el desarrollo de 
habilidades metacognitivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias Contables de 
la Universidad Nacional Mayor de San Marcos? 
1.2.2. Problemas específicos 
PE1 ¿De qué manera se relaciona los entornos virtuales de aprendizaje con el desarrollo 
de habilidades perceptivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias Contables 
de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos? 
PE2 ¿De qué manera se relaciona los entornos virtuales de aprendizaje con el desarrollo 
de habilidades introspectivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos? 
PE3 ¿De qué manera se relaciona los entornos virtuales de aprendizaje con el desarrollo 
de habilidades de control en los estudiantes de la Facultad de Ciencias Contables 
de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos? 
PE4 ¿De qué manera se relaciona los entornos virtuales de aprendizaje con el desarrollo 
de habilidades de autorregulación en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 




1.3. Objetivos de la investigación  
1.3.1. Objetivo general 
Og. Determinar de qué manera se relaciona los entornos virtuales de aprendizaje con el 
desarrollo de habilidades metacognitivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
1.3.2. Objetivos específicos: 
OE1    Establecer  de qué manera se relaciona los entornos virtuales de aprendizaje con el 
desarrollo de habilidades perceptivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
OE2    Determinar de qué manera se relaciona los entornos virtuales de aprendizaje con el 
desarrollo de habilidades introspectivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos 
OE3   Identificar  de qué manera se relaciona los entornos virtuales de aprendizaje con el 
desarrollo de habilidades de control en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos 
OE4  Establecer de  qué manera se relaciona los entornos virtuales de aprendizaje con el 
desarrollo de habilidades de autorregulación en los estudiantes de la Facultad de 




1.4. Importancia y alcances de la investigación 
La importancia de la presente investigación radica en los resultados a obtener y 
posibles aplicaciones que de ella se desprenderán. 
Importancia teórica 
Radica en el uso de la metodología científica de manera exhaustiva, lo cual permitirá 
conocer mejor el estado de los conocimientos acerca de la temática abordada, asimismo, 
comprender con mayor objetividad la influencia o relación que se ejerce entre los entornos 
virtuales de aprendizaje y habilidades metacognitivas  en la muestra objeto de estudio.  
Del mismo modo valorar los aportes del presente trabajo, el cual se apoyará en las 
bases teóricas y la metodología de la investigación educacional, con el propósito de demostrar 
la importancia de los entornos virtuales de aprendizaje en el desarrollo de las habilidades 
metacognitivas, con lo cual se busca mejorar los niveles de eficiencia del profesional de la 
educación y del mismo modo, comprobar su validez como un aporte al mejoramiento de la 
calidad educativa.   
Importancia práctica 
La presente investigación busca tomar conciencia respecto a la importancia  de las 
habilidades metacognitivas y la influencia que tiene ella el desarrollo y aplicación de entornos 
virtuales de aprendizaje, razón por la cual se hace necesario el estudio de las variables 
involucradas en esta acción pedagógica, puesto que de ellas dependerá la eficacia de la acción 
educativa y, por ende, la mejor preparación del futuro estudiante de la escuela técnica, hecho 
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que sin lugar a dudas redundará en el beneficio de los estudiantes y el logro de mejores 
aprendizajes y en el vínculo que ellas ejercen con nuestra labor diaria y la realización de 
nuestras tareas en forma óptima, para así brindar un servicio cada vez de mayor calidad, 
contribuyendo a su vez al mejoramiento de la calidad  del servicio educativo en nuestro país. 
Importancia social 
El presente trabajo investigación es importante, porque busca responder a las reales 
necesidades sociales y culturales  que la sociedad actual enfrenta, dado que, proporcionará 
elementos de juicio útiles, los cuales constituirán referentes importantes para una mejor 
comprensión de la relación que existe entre el empleo de entornos virtuales de aprendizaje y el 
desarrollo de habilidades investigativas, constituyendo un factor estratégico en el 
mejoramiento de los aprendizajes. 
En cuanto a los alcancemos tendremos los siguientes: 
a) Alcance espacial-institucional: LIMA. Universidad Nacional Mayor de San Marcos 
b) Alcance temporal: Actual (años 2017– 2018). 
c) Alcance temático: Entornos virtuales de aprendizaje Habilidades metacognitivas 




1.5. Limitaciones de la investigación 
Las limitaciones más significativas que se afrontaron durante el proceso de 
investigación, fueron las siguientes: 
a) Dificultades en cuanto al acceso a las fuentes primarias de recojo de datos; debido a 
que existe resistencia por parte de los estudiantes para responder los instrumentos 
aplicados. Esto se afrontó mediante un correspondiente trabajo previo de 
sensibilización del personal, según los casos que se presenten. 
b) Complicaciones epistemológicas en cuanto a la operacionalización de las variables, 
tanto independiente como dependiente, dado que  en ambos casos se encontraron 
trabajos similares, que en algunos casos aportan confusión, sin embargo solo se 
utilizaron  como referentes para la realización del trabajo, dado que el presente fue 
construido de acuerdo a la muestra, el cual  fue enriquecido con la opinión de los 
expertos y los especialistas de la temática en estudio. 
c) Extrema cantidad de instrumentos para medir las variables, pero que están 
construidos en función de otras realidades, por lo cual aportaban confusión al 
principio, sin embargo fueron las consultas a los diversos autores y al marco teórico 
en general, lo que permitirá construir y validar la construcción de los instrumentos 







2.1. Antecedentes del estudio 
2.1.1. Antecedentes internacionales 
Vargas y Burbano (2014) en su tesis titulada Desarrollo de habilidades metacognitivas 
con el aprendizaje de la genética molecular a través de una didáctica no parametral en 
estudiantes del grado noveno de la institución educativa diego Luis córdoba del municipio de 
linares departamento de Nariño, realiza un estudio de tipo experimental con diseño cuasi 
experimental   con el objetivo de determinar la eficacia de una didáctica no parametral para el 
desarrollo de habilidades metacognitivas con el aprendizaje de la genética molecular, la 
muestra seleccionada fue de tipo intencional y estuvo conformada por 29 sujetos, entre 14 y 17 
años de edad, de los cuales 9 son hombre y 20 fueron mujeres. Los resultados obtenidos 
permiten demostrar que la adopción de una didáctica no parametral para el aprendizaje de la 
genética molecular fue eficaz para el desarrollo de habilidades metacognitivas de planeación, 
supervisión y evaluación. Los análisis que se realizaron por cada una de las habilidades 
metacognitivas: planeación, supervisión y evaluación, después de aplicada la didáctica no 
parametral, mostraron en todos los casos, que más de mitad de los estudiantes objeto de 
estudio, presentaron una alta significancia de respuesta, planeación con un 69,5%, la 
supervisión con el 63,8% y evaluación con el 64,4% para el aprendizaje de la genética 
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molecular. El desempeño de las habilidades metacognitivas fue realmente positivo y 
satisfactorio, no obstante se ha podido constatar de acuerdo a los resultados, 32,8% en la 
planeación, 19,3% en supervisión y 41% en evaluación en el pre-test en la escala “siempre”, 
que los estudiantes ya cuentan con conocimientos previos, los cuales deben ser 
potencializados para desarrollar además pensamiento crítico y reflexivo. En el momento de 
desarrollar habilidades metacognitivas a través de una didáctica que sale de los esquemas 
tradicionales es evidente que los estudiantes, presenten un interés por el aprendizaje más 
elevado, más consciente, organizado y más significativo por el hecho de que siendo este 
individual, llega a construirse de manera colectiva al respetar las capacidades de cada uno 
Rivas (2012)  en su tesis estilos de aprendizaje y metacognición en estudiantes 
universitario, realiza un estudio de tipo no experimental con diseño correlacional con el 
objetivo de  determinar la relación entre las variables conciencia, control y autopiesis como 
estrategias metacognitivas y activo, reflexivo teórico y pragmático como estilos de aprendizaje 
en estudiantes de educación universitaria. Según los resultados a nivel descriptivo obtenidos 
por el investigador se puede demostrar que en la muestra estudiada no existe relación entre los 
estilos de aprendizaje y las estrategias metacognitivas que emplean los estudiantes, hallazgos 
que diferentes y contrarios a los encontrados por la mayoría de los teóricos que plantean una 
relación entre estas dos variables estudiadas. Según autores como Gonzales, Piñeiro, 
Rodríguez y Valle (1988) Los resultados demuestran que el conocimiento metacognitivos 
referido a la persona, establecen la línea de sus valores, de aquello a lo que el sujeto da valor. 
También Aborda el conocimiento en torno a las estrategias que posee y a las demandas 
de la tarea, pero la pauta de actuación ser a basado en el esfuerzo esperado  que debe realizar  
23 
 
Bara, P. (2001). En su tesis Doctoral, titulada “Estrategias metacognitivas y de 
aprendizaje: Estudio empírico sobre el efecto de la aplicación de un programa metacognitivo y 
el dominio de las estrategias de aprendizaje en estudiante de ESO, BUP. y Universidad”, 
realiza un estudio de tipo cuasi experimental (pre test y post test) con la finalidad de 
determinar el efecto de un programa diseñado para mejorar el empleo de estrategias 
metacognitivas en el aula, en estudiantes pertenecientes a Centros Públicos de Educación 
Secundaria de la Comunidad de Madrid. España.  
La muestra de trabajo estuvo conformada por 177 adolescentes, seleccionado de forma 
intencional y aleatoria en dos grupos de control, no equivalentes. Los resultados encontrados 
permiten evidenciar que en un primer estudio que las diversas estrategias de aprendizaje 
consideradas (adquisición, apoyo, codificación y recuperación), se aprecian tendencias 
positivas en función del tratamiento, con independencia de que tales diferencias no sean 
significativas, desde el punto de vista estadístico. 
Respecto a la inteligencia general, la paliación del programa produce efectos positivos, 
en tanto registra cierta mejora en los grupos experimentales. Cabe remarca según el autor, en 
las hipótesis relacionadas con el sexo, se registran diferencias notables, en este sentido se 
aprecia que existen diferencias significativas entre las medias de las estrategias de aprendizaje, 




2.1.2. Antecedentes nacionales 
Alayo (2015) en su tesis titulada El entorno virtual de aprendizaje en el desarrollo de la 
capacidad de resolución de problemas de Física de estudiantes del tercer grado de secundaria 
de una institución educativa particular de Lima Metropolitana, realiza un estudio de tipo 
experimental con diseño cuasi experimental  con el objetivo de determinar el nivel de 
influencia de los entornos virtuales de aprendizaje en el desarrollo de la resolución de 
problemas en cinco pasos, conocimientos previos, comprender el problema, hacer un plan, 
ejecutar el plan y verificar el resultado, además se evaluaron los resultados obtenidos por los 
estudiantes de 3° grado de secundaria de un colegio particular de Lima Metropolitana en la 
resolución de problemas de Física al utilizar un EVA. Se llegó a la conclusión de que es 
posible utilizar un EVA para desarrollar la resolución de problemas y uno de los factores más 
importantes para ello es hacer un diseño instruccional adaptado a las necesidades educativas 
específicas 
Vargas. (2010), en su Tesis para optar el grado académico de magister en didáctica de 
las ciencias sociales, en la Universidad Nacional de Educación, La Cantuta, titulada 
desempeño docente y el desarrollo de capacidades cognitivas del área de historia y geografía y 
economía de los estudiantes del nivel secundaria de las instituciones educativas estatales José 
maría Arguedas, Leoncio prado y Lucie Rinning, de la Ugel Nº 2, provincia de lima 2008, 
realiza una investigación de tipo descriptivo correlacional, con la finalidad de determinar la 
relación que existe entre el desempeño docente y el desarrollo de capacidad cognitivas. La 
muestra estuvo conformada por 200  estudiantes, donde empleo el tipo de muestreo 
probabilístico, estratificado. Los resultados obtenidos permiten evidenciar que a nivel 
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descriptivo los docentes desarrollan una buena planificación, pero presentan deficiencias en la 
ejecución del proceso de enseñanza aprendizaje que involucra estrategias, contenidos, 
recursos, y materiales didácticos, evaluación y clima para favorecer el aprendizaje. Respecto a 
los estudiantes deficiencias en el desarrollo de capacidades en el manejo de información, 
comprensión espacio temporal y juicio crítico. Asimismo se observa que existe una 
correlación moderada entre desempeño docente y el desarrollo de capacidades cognitivas. 
Cabañas y Ojeda (2003). En su tesis titulada Aulas virtuales como herramientas de 
apoyo a la educación de la universidad nacional mayor de san marcos, realiza un estudio de 
tipo  con el objetivo de proveer un espacio educativo en el que tanto los docentes como los 
alumnos puedan desarrollar sus actividades académicas y de investigación, encontrando en 
estos entornos una comunidad propia, en donde puedan intercomunicarse mediante el uso de 
herramientas que soporten y faciliten sus procesos de enseñanza aprendizaje a través de la red. 
Los resultados obtenidos permiten evidenciar que el impulso de las nuevas tecnologías de la 
informática y las comunicaciones están dando un aspecto cambiante a la educación que a su 
vez han recibido una influencia de la cultura del mundo globalizado, es más estamos en 
presencia de trasformaciones radicales de lo que hasta ahora se había concebido como 
educación  a distancia y que hoy las nuevas tecnologías de la información y comunicación 
propician como una nueva forma de aprendizaje, en donde se generan espacios virtuales que 
facilitan interacciones entre los participantes de estos procesos educativos, 




2.2. Bases  teóricas 
2.2.1. Definición de entornos de aprendizaje 
En la actualidad se sabe la importancia que juegan desarrollar entornos de aprendizaje 
saludables, que ofrezcan las condiciones que los estudiantes de necesitan para que se puedan  
lograr los objetivos de aprendizaje que requieren, pero sobre todo para que se sientan seguros 
emocionalmente.   
“Los entornos virtuales de aprendizaje constituyen estrategias instruccionales que se 
pueden desarrollar a través de internet, en una plataforma o aula virtual, las cuales son 
coordinadas por el tutor, que propone actividades individuales y grupales, para facilitar y 
dinamizar el proceso de enseñanza y lograr aprendizajes colaborativos” (Rincón, 2008, p. 10). 
La meta en la actualidad es lograr que los estudiantes aprendan de manera colaborativa, 
interactuando entre ellos, para que de esta manera se produzcan mejores oportunidades, que 
ellos sepan aprovechar en su propio beneficio, lo que conlleva a que se haga conscientes de su 
proceso de aprendizaje. De esta manera el docente es el encargado de proveer las condiciones 
en los cuales se van a producir la situación o situaciones de aprendizaje, lo cual supone 
ademanes desarrollar espacios interactivos  de trabajo académico. 
De esta manera los espacios de desarrollo académico mediados por el internet, 
plataformas virtuales a través de internet pueden en constituir una valiosa alternativa de 
trabajo si es que se sabe cómo aplicarla y las actividades que los estudiantes deben realizar 
para el logro de sus objetivos de aprendizaje. 
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Polanco (2002) define los entornos virtuales como. 
Espacios de comunicación que permiten el intercambio de 
información y que harían posible, según su utilización, la 
creación de un contexto de enseñanza y aprendizaje en el que 
se facilitará la cooperación del profesor y estudiantes, en un 
marco de interacción dinámica, a través de unos contenidos 
culturalmente seleccionados y materializados mediante la 
representación, de los diversos lenguajes que el medio 
tecnológico es capaz de soportar (p. 56). 
La planificación de las actividades de aprendizaje constituye entonces el aspecto 
fundamental cuando se trata de desarrollar aprendizajes en contextos virtuales, lo cual 
significa la capacidad del docente para lograr establecer las secuencias y experiencias que 
necesita plantear para que se produzcan las oportunidades de aprendizaje que sus estudiantes 
necesitan, así mismo debe tener la capacidad de desarrollar espacio de trabajo que le permitan 
mediar el proceso. 
Estos aspecto resultan de vital importancia porque está relacionada con la experiencia 
del docente para establecer las condiciones que necesita en este proceso, así mismo de darse el 
espacio de reflexión que necesita para saber en qué mediad las condiciones que establece están 





 Salinas (2004). Citado por Rincón (2008) define los entornos virtuales como 
El espacio o comunidad organizados con el propósito de lograr el 
aprendizaje, y que para que éste tenga lugar requiere ciertos 
componentes: una función pedagógica (que hace referencia a 
actividades de aprendizaje, a situaciones de enseñanza, a 
materiales de aprendizaje, al apoyo y tutoría puestos en juego, a 
la evaluación, etc..), la tecnología apropiada a la misma (que 
hace referencia a las herramientas seleccionadas en conexión con 
el modelo pedagógico) y el marco organizativo (que incluye la 
organización del espacio, del calendario, la gestión de la 
comunidad, etc. pero también el marco institucional y la 
estrategia de implantación) (p. 8). 
Los espacios virtuales de aprendizaje entonces, no es solo colocar a los estudiantes 
frente a una computadora conectada a internet y que busquen información de manera 
individual o grupal, sino más bien trasciende a esta función, dado que debe comenzar 
necesariamente con el planteamiento de una situación de aprendizaje real, que plantee un 
conflicto cognitivo que no pueda ser resuelto de manera rápida, que además posea 
determinados requisitos para ser resuelta, y que les dé la posibilidad de darse cuenta que en el 
estado actual no podrán resolverla. 
Estos aspectos son de vital importancia dado que constituyen una primera etapa de 
trabajo, tanto para el docente como para el estudiante, esto debido a que ambos deben darse 
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cuenta que el trabajo académico de aprendizaje en la actualidad exige que el estudiante se 
haga consciente que debe tener la capacidad de autorregularse por si mismo y esto implica su 
capacidad de buscar información, pero sobre todo de darse cuenta cuando necesita ampliar sus 
conocimientos para resolver determinadas situaciones de aprendizaje. 
Un entorno virtual de aprendizaje (EVA) es una aplicación informática diseñada para 
facilitar la comunicación pedagógica entre los participantes en un proceso educativo, sea éste 
completamente a distancia, presencial, o de una naturaleza mixta que combine ambas 
modalidades en diversas proporciones, (Adell, Castellet & Pascual, 2004). 
De lo planteado un entorno virtual de aprendizaje supone una herramienta informática 
que actúa como recursos de trabajo que le permite al estudiante, por un lado buscar 
información, por otro le permite generar un puente cognitivo entre sus necesidades de 
aprendizaje y la vasta cantidad de información en la web, por lo necesita desarrollar las 
estrategias y habilidades necesarias para utilizar esa información en su beneficio educativo.   
2.2.2. Característica de los entornos virtuales  
El diseño de las e-actividades debe ser cuidadoso para lograr un alto nivel de 
implicación, motivación e interés hacia la materia, al tiempo de favorecer un aprendizaje 
autónomo, activo y constructivo (Cabero & Román, 2006). 
Las actividades desarrolladas en los entornos virtuales deben permitir al estudiante 
avanzar hacia aprendizajes cada vez más complejos, más versátiles, lo cual implica entonces 
que en el estudiante deben desarrollarse determinadas características, que le permitan avanzar 
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de manera progresiva y esto sólo es posible en la medida que se establezcan como pre 
requisitos las estrategias y habilidades básicas para lograr las metas de aprendizajes 
propuestas.  
“Los usuarios, alumnos y profesores, pueden relacionarse de forma sencilla, directa y 
abierta entre sí, compartir recursos y comunicarse de forma inmediata y simultánea. Y que 
comporta la posibilidad de que el alumno pueda reconstruir y elaborar un conocimiento con 
sentido para él, con la ayuda de los elementos humanos del entorno, a partir de la información 
que se le presenta o que tiene a su disposición” (Zapata, 2014, p. 8). 
Estos espacio den dar las posibilidades de trabajar de manera conjunta, entre pares e 
iguales, esto debido a que entre ellos ocurre la misma circunstancias de aprendizaje y trabajo 
que deben comenzar de manera conjunta. 
Para Boneu (2007) hay cuatro características básicas, e imprescindibles, que cualquier 
plataforma de e-learning debería tener: 
 Interactividad; esto hace posible que los estudiante tengan la oportunidad de 
trabajar de manera conjunta, interactuando entre ellos mismo, emprendiéndose en 
su propia ruta de trabajo. 
 Flexibilidad; esto debido a que los estudiantes desarrollan las actividades 
aprendizaje a su propio ritmo, en su propi espacio e incluso respetando su propio 
estilo de hacer las cosas. 
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 Escalabilidad; esto debido a que los entornos de aprendizajes virtuales permiten 
que el estudiante y la maquina trabajen según las necesidades propias de los 
estudiantes. 
 Estandarización; Porque los estudiantes trabajan de acuerdo determinadas 
indicaciones que indican el margen de desarrollo de la actividad que debe 
desarrollar para cumplir con los requerimientos exigidos.  
2.2.2.1.  Los entornos virtuales como espacio de enseñanza aprendizaje 
“La utilización de las TIC en el ámbito educativo han marcado un antes y un después 
en los procesos de Enseñanza-Aprendizaje (EA). Las mismas han favorecido la aparición de 
nuevas metodologías docentes, han establecido nuevas formas de relacionarse entre los 
artífices del proceso formativo (profesores y alumnos) y han modificado el papel que juegan 
éstos en dicho proceso” (Segura y Gallardo, 2013,  p, 261). 
Las herramientas informáticas han permitido establecer  nuevos espacios de trabajo 
académico donde los estudiantes  tiene múltiples posibilidades de desarrollo, por un lado la 
interacción sin depender de la distancia, la posición e incluso el tiempo, haciendo que la 
información circule de manera efectiva. De esta manera se realiza la actividad que media entre 
los estudiantes, lo cual se ve favorecida por la capacidad de poder establecer un espacio virtual 
en el cual la fantasía se hace realidad.  
“Un Ambiente Virtual de Aprendizaje es el conjunto de entornos de interacción, 
sincrónica y asincrónica, donde, con base en un programa curricular, se lleva a cabo el proceso 
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enseñanza aprendizaje, a través de un sistema de administración de aprendizaje” (López 
Rayón, Escalera, Ledesma 2002, Citados en: Chan, 2004). El establecimiento de la 
planificación entonces ser el comienzo de la actividad de aprendizaje y en la cual se establecen 
con claridad los objetivos de aprendizaje que se espera producto de la actividad planteada. 
2.2.2.2. Importancia de los entornos virtuales de aprendizaje  
“La idea de entorno virtual de aprendizaje tiene una relación clara con la naturaleza y 
génesis social del aprendizaje, favorecida en este caso por los medios tecnológicos” (Zapata, 
2014, p. 7). 
Aprender de los demás o con los demás es parte de la cotidianeidad, esto porque las 
personas siempre están interactuando, relacionándose entre ellas para poder experimentar de 
manera conjunta, esto hace que las personas se necesiten para poder trabajar de manera 
conjunta y actuar con mayor éxito en las empresas en las que deciden intervenir. 
Zapata (2014) señala el aprendizaje en entornos virtuales,  
Desde una perspectiva de la Teoría del Aprendizaje, se entiende 
como un proceso de construcción y de elaboración. Lo que el 
alumno aprende en un entorno virtual no es simplemente una 
reproducción de lo que se le presenta como contenido a aprender, 
sino una reconstrucción de esa información, o de ese 
procedimiento, mediado por el bagaje cognitivo del aprendiz. 
Supone además una elaboración porque, con la ayuda de los 
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elementos humanos del entorno, el alumno selecciona, organiza 
y le confiere una naturaleza propia y con sentido (elabora) a la 
información contenida en el entorno 
Esta forma de trabajo se hace posible a través de los entornos virtuales, debido 
fundamentalmente a que no es necesario estar de manera física presentes, porque a través de la 
maquina pueden comunicarse y establecer una comunicación académica. 
2.2.2.3.   Ventajas de los entornos virtuales  de aprendizaje 
Desarrollar entornos virtuales de aprendizaje supone un conjunto de ventajas entre las 
cuales se pueden mencionar las siguientes.  
“La idea de entorno virtual de aprendizaje tiene una relación clara con la naturaleza y 
génesis social del aprendizaje, favorecida en este caso por los medios tecnológicos” (Zapata, 
2014, p. 7). 
Trabajar con entornos virtuales supone tener la oportunidad de establecer mejores 
aprendizajes con los estudiantes, esto debido a la capacidad de estimulación de las entornos 
virtuales, en tanto hacen trabajar más al cerebro. Segura y Gallardo (2013) señalan los 
beneficios que se pueden obtener cuando se desarrollan aprendizajes en entornos virtuales. 
 El acceso al contenido es más flexible y no se restringe a las paredes de un aula. 




 Combina distintos recursos para mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje. - 
Facilitan el aprendizaje colaborativo y cooperativo  
 Las aportaciones mejoran en cuanto a calidad se refiere, gracias a la flexibilidad 
temporal de la que nos dota el uso de estos sistemas.  
 Existe retroalimentación, no sólo con el profesor, sino con el resto de compañeros. 
Aumenta la motivación y participación de los sujetos.  
 Los sujetos son conscientes y partícipes de su propio aprendizaje 
2.2.2.4. Dificultades en el desarrollo de entornos virtuales de aprendizaje 
Belloch (s. f.) señala que en el desarrollo y aplicación de entornos virtuales se generan 
una serie de dificultades entre las cuales podemos mencionar.  
 Obsesión por la generación de contenido literario.  
 Descuido en la calidad estética del diseño gráfico y multimedia.  
  Excesiva presencia del texto lineal.  
  Escasa creatividad y descuido semántico en los textos visuales y muy 
especialmente en las fotografías.  
  Incorrecto planteamiento de los esquemas y gráficos.  
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  Existencia de ruido comunicativo (deficiente interacción figura-fondo, vocabulario 
inadecuado, textos visuales borrosos, multimedias desenfocados o con problemas 
de recepción acústica, etc.). 
2.2.3. Dimensiones de entornos virtuales 
2.2.3.1.  Instrumentalización de aplicaciones informáticas 
La isntrumentalización de aplicaciones informáticas está relacionada con el desarrollo 
y manejo de determinadas herramientas informáticas que le permiten al usuario realizar 
determinadas funciones de manera más rápida y ágil, lo que le permitirá obtener mejor 
provecho de internet en sus múltiples funciones. 
El manejo de internet supone tener acceso a la gran cantidad de información que se 
encuentra circulando por la web, así como poder compartir sus múltiples funciones como 
navegar, compartir información, comunicarse con otras personas en tiempo real, así como 
realizar experimentos de manera virtual en línea.  
Este aspecto hace posible que la virtualización de la educación sea un hecho real, en la 
cual los estudiantes acceden a otro nivel de realidad, de experiencia, en la cual experimentan 
nuevas posibilidades y que además les permite actuar y aprender en su propio nivel y ritmo de 
trabajo.  
Este aspecto de la informática aplicada a la generación de entorno de aprendizaje 
virtual constituye una nueva forma del trabajo académico, cuando se emplea de manera 
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educativa, donde se asigna responsabilidad académica a los estudiantes para que estos tengan 
la oportunidad de participar de experiencias nuevas de aprendizaje. 
2.2.3.2. Gestión de información hipertextual y multimedia 
“La finalidad de la Gestión de la información es ofrecer mecanismos que permitieran a 
la organización adquirir, producir y transmitir, al menor coste posible, datos e informaciones 
con una calidad, exactitud y actualidad suficientes para servir a los objetivos de la 
organización” (Arévalo, 2007,  p. 8). 
El manejo de la información en los diferentes contextos de información resulta 
relevante, sobre todo cuando le permite a los usuarios alumnos establecer diferentes canales de 
flujo para la  información, lo cual les permite acceder a distintos procesos de búsqueda, 
almacenamiento y análisis de la información incluso compartirla con otros usuarios. 
De esta manera los ambientes virtuales de aprendizaje proveen a los estudiantes de 
ambientes en los cuales pueden desarrollar sus potencialidades, a la vez que emplean la web 
como un medio para acceder a sus múltiples funcionalidades. 
Este aspecto favorece el proceso de búsqueda de información, así como de relacionarse 
con otros estudiantes a través de la red en función de temas similares, donde comparten 




2.2.3.3.Intercambio de ideas y experiencias 
“Los ambientes virtuales o a distancia se presentan como espacios abiertos, en la que 
los procesos de aprendizaje se llevan conforme al ritmo de los estudiantes, con una 
comunicación asincrónica y sin tiempos de estudio rígidamente preestablecidos” (Martínez y 
Galindo, 2013, p. 5).Una de las alternativas al trabajo en las aulas en el momento actual, sobre 
todo a nivel superior consta de favorecer el intercambio de experiencias de aprendizaje a 
través de  del internet, donde los estudiantes a través de la red pueda compartir mensajes, 
ideas, y un conjunto de experiencias que favorezcan el trabajo colaborativo entre ellos, 
haciendo e esta manera que se establezcan redes de aprendizaje, donde aprendan a trabajar de 
manera conjunta.De esta manera se desarrollan las habilidades del pensamiento, debido a que 
potencian sus habilidades y destrezas mediadas por las tecnologías informáticas, razón por la 
cual se espera que los estudiantes sean receptivo a la diversificación de estrategias de trabajo. 
2.2.4.   Definición de habilidades metacognitivas 
Según Flavell (1974). Citado por  Osses y Jaramillo (2008) la metacognición se refiere 
“al conocimiento que uno tiene acerca de los propios procesos y productos cognitivos o 
cualquier otro asunto relacionado con ellos, por ejemplo, las propiedades de la información 
relevantes para el aprendizaje” (p. 191). 
La metacognición  constituye entonces en el proceso en el cual los individuos se hacen 
conscientes de como aprenden, de cómo determinadas acciones o actividades les permiten 
mayor éxito en la función que realizan, lo cual les debe permitir establecer la forma como 
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mejorar  su propio aprendizaje. Esta capacidad metacognitiva es una herramienta que emplean 
las personas estratégicas, para poder desarrollar habilidades cognitivas  metacognitivas.  
La investigación ha permitido plantear que: “el desarrollo de las habilidades 
metacognoscitivas desempeña un papel importante en muchos tipos de actividad cognoscitiva 
como: persuasión oral, comprensión lectora, la recepción, la atención, la solución de 
problemas y diversas formas de autocontrol (Flavell, 1985, p. 104). Enfrentar situaciones 
nuevas requiere en las personas haber desarrollado su capacidad adaptativa al medio para 
poder emitir respuestas elaboradas que les otorgue mayor capacidad de resolución. Esto 
supone que las personas mejoren constantemente, pero sobre todo aprendan a actuar con 
mayor eficacia. 
La metacognición según Cheng (1993 citado en Jaramillo y Otros, 2014), involucra dos 
procesos: “El conocimiento metacognitivo, autovaloración o conciencia metacognitivas y el 
control ejecutivo, regulación de la cognición o autoadministración” (p. 302). 
Conocer supone ser capaz de conocer como son, cuáles son sus dificultades al 
momento de enfrentar una situación problemática, hecho que parte porque deber ser capaces 
de autorregular su forma de aprender,  empezando por evaluar su comportamiento en el 
momento de desarrollar las actividades aprendizaje. Este aspecto debe ser tomado en cuenta 
por los docentes, quienes deben planificar determinadas experiencias de aprendizaje que 
contemple el desarrollo de estrategias metacognitivas, las cuales den posibilitar un mejor 
aprendizaje, así como la posibilidad de ser consiente como está aprendiendo, pero sobre todo 
como hacerlo mejor. Bluer (1995). Citado por Correa y Otros (2002) define las habilidades 
39 
 
metacognitivas como "la habilidad para pensar sobre el pensamiento, para tener conciencia de 
que uno mismo es capaz de solucionar problemas y para supervisar y controlar los procesos 
mentales" (p. 58).  Estos aprendizajes permiten desarrollar en las estudiantes nuevas 
posibilidades de desarrollo, dado que generan nuevas experiencias que  fortalecen sus 
capacidades. 
La metacognición es el conocimiento y la regulación de los propios procesos 
cognitivos al realizar una actividad determinada (Álvarez y Bisquerra, 1996, p. 153). De esta 
manera toda actividad que realizan los estudiantes constituyen situaciones que generan 
múltiples posibilidades en las cuales los estudiantes debe resolver determinadas situaciones, 
las cuales constituyen un reto a su nivel de comprensión, lo cual les permite avanzar hacia 
nuevos aprendizajes, cada vez más complejos. 
2.2.5. Características de las habilidades metacognitivas 
Correa y Otros (2002) señalan las siguientes características que constituyen un punto 
de partida para el desarrollo de las habilidades metacognitivas en estudiantes. 
  Les permite ser consciente de sus limitaciones que poseen al momento de aprender. 
Cuando los estudiantes de hacen consciente de las dificultades que tiene para realizar 
una determinada actividad tienden a buscar ayuda en otros, sin embargo también en 
algunos casos analizan la situación de aprendizaje para determinar cuáles son las 
dificultades y poder superarlas. 
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 Conocer el repertorio de estrategias que se posee y su uso apropiado. Este aspecto 
resulta importante porque el estudiante debe que desarrollar un repertorio de 
habilidades que le ayuden a manejar con mayor facilidad sus proceso de aprendizaje. 
 Identificar y definir los problemas. En la medida que el alumno se haga consciente de 
las dificultades que posee, podrá encontrar la forma de poder superarlas, para lo cual 
necesita desarrollar estrategias que le permitan conocer como esta aprendiendo.  
 Planificar y secuenciar las acciones necesarias para resolverlos.  Los estudiantes 
hábiles tiene mayor ventaja que sus compañeros, estos debido a que han desarrollado 
más experticia para resolver determinadas situaciones. 
 Supervisar, comprobar, revisar y evaluar la marcha de los planes y su efectividad. 
2.2.5.1. Importancia de las habilidades metacognitivas 
Formar alumnos que tengan la capacidad de tomar sus propias decisiones de manera 
consciente, asumiendo la responsabilidad producto de tales decisiones resulta de vital 
importancia de en contexto académico al igual que en el contexto social, lo cual significa que 
desde los primeros años debe enseñárseles tales lecciones, para que en la edad adulta sean 
personas conscientes del rol que les toca desempeñar en los distintos rubros en las cuales 
estarán inmersos. 
Diamond (1988). Citado por  Bracquien y Otros (2008) señala que: 
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Las personas cuando realizan actividades relacionadas con los procesos 
mentales (habilidades cognitivas y metacognitivas, por ejemplo) si bien 
no experimentan una ganancia de neuronas, si se altera el tamaño de las 
mismas en el cortex cerebral, en el soma celular, en las prolongaciones 
dendríticas o en los axones, produciéndose como consecuencia de la 
ejercitación de estas habilidades, un aumento en la calidad del 
pensamiento del estudiante  (p. 5).  
De esta manera resulta importante que el docente planifique situaciones de aprendizaje 
de carácter problémica, que generen conflicto en los estudiantes, que les haga pensar, dado 
que de esta manera se obliga a generar nuevas condiciones de aprendizaje en los cuales se 
generan nuevas rutas a nivel cerebral, fortaleciendo aquellas que ya existen, lo cual les 
permitirá mejorar sus proceso mentales. Este aspecto a su vez resulta beneficioso, dado que le 
permitirá mejor nivel de preparación para realizar con éxito aprendizaje cada vez más 
complejos. 
La enseñanza de las habilidades metacognitivas puede significar un gran avance en el 
logro de los aprendizajes. Para ello, "es importante dar la posibilidad a los alumnos de exponer 
y escuchar la descripción del proceso con el que se llegó al aprendizaje, al descubrimiento del 
principio o del hallazgo de la solución (Klinger, 1999, p. 90). Establecer un diálogo 
esclarecedor sobre cómo resolvemos las situaciones de aprendizaje puede resultar importante, 
dado que permite identificar la ruta que estableces para aprender, e identificar las dificultades, 
pero sobre todo como poder superarlas, lo cual nos da la posibilidad de autorregular nuestra 
forma de aprender.  
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2.2.5.2. Las habilidades meta cognitivas en la educación superior 
La educación superior significa un  tránsito a la etapa de madurez intelectual, en las 
cual las personas han plasmado parte de su forma de ser, es decir, como desarrollan aquellas 
actividades que les demandan mayor trabajo, por lo cual se considera que no necesitan más 
indicaciones de como aprender. 
Sin embargo se observa en la práctica que existen estudiantes que aun habiendo 
llegado a la universidad aún no han definido de manera adecuada como enfrentar con éxito 
situaciones de aprendizaje donde se les exige mayor nivel de complejidad para sus 
actuaciones. 
Estos referentes  a su vez constituyen una forma en la cual los docente deben 
programar sus actividades generando espacios de reflexión sobre los proceso del pensamiento 
que realizan los estudiantes, para que de esta manera puedan explicitar las dificultades que 
encuentran y poder solucionarlos según las características que posean.  
2.2.5.3. Desarrollo de habilidades metacognitivas 
“Para desarrollar aptitudes metacognitivas se debe enseñar a los estudiantes a pensar 
acerca del pensamiento, desarrollar el conocimiento acerca del pensamiento en general y del 
propio proceso en particular, tomar conciencia del pensamiento como una habilidad posible de 
entrenar, desarrollar una percepción de sí mismo como generador de conocimiento” (Jaramillo 
y Osses, 2010, p. 11) 
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La experiencia muestra que es posible desarrollar en los estudiantes habilidades 
metacognitivas, sobre todo a partir de las experiencias de aprendizaje en las cuales se ven 
inmersos,  por lo cual los docentes deben estar atentos a aquellos aspectos y actividades más 
relevantes que pongan a prueba la mejor actuaciones delos estudiantes. 
Para Mateos (2001) estos métodos consideran una transferencia gradual sobre el 
control del aprendizaje. El profesor asume el papel de modelo y guía de la actividad cognitiva 
y metacognitiva del alumno, llevándole a un nivel creciente de competencia y autonomía hasta 
dejar el total control en manos del alumno. 
El aprendizaje y desarrollo de las habilidades del pensamiento de los individuos es 
gradual comienza con la presentación del docente, de cómo debe desarrollar determinadas 
actividades de aprendizaje, se enriquece en la actividad grupal y colaborativa y se refuerza en 
el desarrollo de los procesos metacognitivos. 
Es importante que el estudiante se autoperciba como un aprendiz eficaz mediante las 
experiencias de éxito como resultado de su aprendizaje autorregulado. Y para que el estudiante 
llegue a obtener estas experiencias, es necesario guiarlo en su habilidad de desarrollar el 
conocimiento metacognitivo, que tiene una “naturaleza declarativa, puesto que se refiere a un 
‘saber qué’ acerca de nuestra propia actividad cognitiva (sobre cómo recordamos, 
aprendemos, comprendemos, razonamos, etc.)” (Pozo, 2006, p. 61). 
Aprender a aprender supone un recorrido de experiencias de aprendizaje, donde el 
estudiante comparta con sus iguales, sus experiencias de aprendizaje, resuelva con ellos en 
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conjunto las múltiples vivencias académicas que a las que se enfrenta, pero sobre todo 
empiece a aprender desde sus propias dificultades. 
El desarrollo de las habilidades del pensamiento es una de las tareas a la que se 
enfrentan los estudiantes para avanzar. No solamente en su vida académica, sino 
fundamentalmente en su vida profesional, lo cual les exige desarrollar la capacidad de ser 
autónomos profesionalmente.  
“El hecho de adecuar las prácticas de enseñanza a las demandas de la sociedad 
contemporánea mediante el fomento de las habilidades del aprendizaje autorregulado, implica 
cambiar muchas de las concepciones establecidas que manejan los docentes frente a la 
enseñanza y el aprendizaje, y enfrentarse a la necesidad de cambio personal frente a su propia 
relación con el conocimiento como un bagaje inerte que perdura años sin ser reconstruido y 
revisado”  (Klimencoy Álvarez, 2009,  p, 22). 
Esto significa que son los estudiantes, los docentes los que deben cambiar su forma de 
realizar sus actividades de aprendizaje y ello debido a que se resulta necesario que se mejoren 
la forma como está aprendiendo y sobre todo tengan la posibilidad de avanzar hacia nuevas 





2.2.6. Dimensiones de las habilidades metacognitivas 
2.2.6.1.Habilidades perceptivas 
La capacidad de comprensión se da inicio cuando las personas se ponen en contacto 
con su medio, es ahí donde encuentran las condiciones que hacen posible que se adecuen de 
maneras distintas a su entorno, características según sus propios características, pero esto es 
solo el comienzo, debido a que necesitan más que eso, necesitan  participar de manera activa y 
consiente para desarrollarse como individuos. 
Según Vargas (1994) la percepción se define: “Como el proceso cognitivo de la 
conciencia que consiste en el reconocimiento, interpretación y significación para la 
elaboración de juicios en torno a las sensaciones obtenidas del ambiente físico y social, en el 
que intervienen otros procesos psíquicos entre los que se encuentran el aprendizaje, la 
memoria y la simbolización” (p. 48). Aprender supone entonces participar de la información 
que extraen del entorno a través los sentidos,  así mismo, darle sentido y significado a la 
información para poder tener la capacidad de recrear, según sus propias necesidades. 
“La percepción, permite el reconocimiento de patrones y, supone la forma como se 
reconocen los estímulos ambientales, junto con la atención, permite que la información llegue 
a la memoria”  (Lara, 2012,   p. 87).  Este aspecto supone participar mediante los 
conocimientos que se posee para poder lograr mayor nivel de entendimiento, al mismo tiempo 




2.2.6.2. Habilidades introspectivas 
Este conjunto de habilidades tiene por finalidad que el estudiante se caracterice para 
poder determinar cuáles son sus cualidades, pero también cuáles son sus debilidades para 
sobre esa base poder construir su propia propuesta de mejora. 
Desde este punto de vista las habilidades introspectivas son aquellas están dirigidas a 
que las personas puedan poder conocerse como son, es decir, evaluarse a sí mismos, para de 
esta manera poder ser conscientes de su propia valía, lo que le permitirá avanzar con mayor 
firmeza ante las vicisitudes que les depara las circunstancias en las que están inmersos.  
Desarrollar estas habilidades constituye un requisito para que las personas sean capaces 
de establecer un diagnóstico de sí mismos, son los seres humanos los únicos seres vivientes 
que han desarrollado esta capacidad de auto observación. 
2.2.6.3. Habilidades de control 
“El control o supervisión es el componente procedimental que se establece desde el 
momento en que se inicia la ejecución de las acciones o tareas y que puede manifestarse en 
actividades de verificación, rectificación y revisión de la estrategia empleada” (Jaramillo y 
Osses, 2010, p. 8). 
A través de estrategias las personas van a poder controlar en que medias la actuación 
que están realizando les permite cumplir con los objetivos planteados, así mismo  poder 
establecer mecanismos de autorregulación que les permita mejorar los procedimientos y 
cumplir las actividades planificadas. 
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El control  constituye una estrategia que permite verificar en qué medida las metas y 
objetivos se cumplirán, cuáles son las dificultades que se enfrentan, pero sobre todo 
determinar cómo es que se están llevando a cabo las actividades que se está realizando. Esta 
información resulta valiosa debido a que sobre esta base es que se ´podrán tomar decisiones 
para mejorar. 
2.2.6.4. Habilidades de autorregulación 
“Los sujetos más expertos en la supervisión y regulación de la solución son mejores 
supervisando el progreso del proceso de resolución del problema y distribuyendo su esfuerzo; 
son más concientes de los errores que comenten y regulan su actuación ajustando las 
estrategias planificadas o modificándolas, cuando es necesario. En cambio, los sujetos con 
menos experticia en la supervisión suelen actuar de un modo menos sistemático, sin supervisar 
su actuación” (Jaramillo y Osses, 2010, p. 8). 
Este conjunto de habilidades permite que los estudiantes puedan corregir las 
dificultades detectadas para mejorar su proceso de aprendizaje, de esta manera son capaces de 
regularse a sí mismos, lo cual supone desarrollar en ellos la autonomía. Este es el aspecto que 
necesita desarrollarse en los estudiantes, dejando de lado el memorismo como único recurso 
de aprendizaje. 
Las posibilidades se desarrollan cuando los estudiantes por si mismos deciden 
desarrollarse, optando por el logro de mejores oportunidades que ellos mismo se otorgan. De 
esta manera se debe buscar incentivar a los estudiantes para que desarrollen por si mismo 
aquellas estrategias que les permitan autorregular su propio proceso de aprendizaje. 
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2.3. Definición de términos básicos 
Entornos virtuales 
Constituyen estrategias instruccionales que se pueden desarrollar a través de internet, 
en una plataforma o aula virtual, las cuales son coordinadas por el tutor, que propone 
actividades individuales y grupales, para facilitar y dinamizar el proceso de enseñanza y lograr 
aprendizajes colaborativos. 
Gestión de la información 
La finalidad de la gestión de la información es ofrecer mecanismos que permitieran a la 
organización adquirir, producir y transmitir, al menor coste posible, datos e informaciones con 
una calidad, exactitud y actualidad suficientes para servir a los objetivos de la organización. 
Habilidades de control 
El control o supervisión es el componente procedimental que se establece desde el 
momento en que se inicia la ejecución de las acciones o tareas y que puede manifestarse en 
actividades de verificación, rectificación y revisión de la estrategia empleada. 
Habilidades metacognitivas 
La habilidad para pensar sobre el pensamiento, para tener conciencia de que uno 





Proceso cognitivo de la conciencia que consiste en el reconocimiento, interpretación y 
significación para la elaboración de juicios en torno a las sensaciones obtenidas del ambiente 
físico y social, en el que intervienen otros procesos psíquicos entre los que se encuentran el 
aprendizaje, la memoria y la simbolización 
Metacognición 
Conocimiento que uno tiene acerca de los propios procesos y productos cognitivos o 
cualquier otro asunto relacionado con ellos, por ejemplo, las propiedades de la información 






Hipótesis y variables 
3.1. Hipótesis  
3.1.1. Hipótesis general 
Hg Las estrategias de aprendizaje cooperativo  se relacionan de manera directa y 
significativa con el desarrollo de las habilidades sociales en los estudiantes de la 
escuela de Oficiales de la Policía Nacional del Perú  
3.1.2. Hipótesis específicas 
HE1: Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades perceptivas en los estudiantes de la Facultad de 
Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
HE2: Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades introspectivas en los estudiantes de la Facultad de 
Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
HE3: Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades de control en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
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HE4: Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades de autorregulación en los estudiantes de la Facultad de 
Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
3.2. Variables 
3.2.1. Variable  I 
Entornos virtuales de aprendizaje 
3.2.2. Variable II 
Habilidades metacognitivas  
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3.3.  Operacionalización de variables 









informáticas   
 Comunicación e información 
 Acceso y distribución de 
información 
 Interacción de multimedios 
 
 Comunicación sincrónica y 
 Trabajo colaborativo 
 Uso de redes 
 
 Interacción e intercambio 
 Recepción de contenidos 
 Diseño y participación 
 













 Nivel de recepción de los detalles 
 Percepción de los detalles  
 Apertura al cambio  
 
 Niveles de conciencia  
 Introspección  
 Facilidad de adaptación 
 
 Capacidad de control  
 Intencionalidad  
 Revisión de estrategias  
 
 Capacidad de autorregulación. 
 Recursividad . 

















4.1.  Enfoque de investigación 
El enfoque de investigación es el cuantitativo porque “supone derivar de un marco 
conceptual pertinente al problema analizado, una serie de postulados que expresen relaciones 
entre las variables estudiadas de forma deductiva. Este método tiende a generalizar y 
normalizar resultados” (Bernal, 2006, p. 57). 
4.2.  Tipo de investigación 
Según Sánchez (2006), el  tipo de  investigación  que se  aplicó es: básica, sustantiva y 
descriptiva: 
ásica: Porque lleva a la búsqueda de nuevos conocimientos y campos de investigación, 
no tiene objetivos prácticos específicos. 
Sustantiva: Porque está orientada a describir, explicar, predecir o retrodecir, con lo 
cual se va en búsqueda de principios generales que permitan organizar una teoría 
científica. 
Descriptiva: Porque está orientada al conocimiento de la realidad tal como se presenta 
en una situación espacio temporal 
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4.3. Diseño de la investigación 




M = Muestra de Investigación  
Ox = Variable I: (entorno virtual de aprendizaje) 
Oy = Variable II: (habilidades metacognitivas) 




4.4.Población y muestra 
4.4.1. Población 
Nuestra población comprende a todo los estudiantes de la Faculta de ciencias contables 
de la universidad Nacional Mayor de San Marcos 
                      Tabla 1 
                      Distribución poblacional 
N Ciclo de estudios  Sujetos    % 
1 Octavo ciclo 52 21 
2 Sexto ciclo    72 30 
3 Cuarto ciclo 88 23 
4 Segundo ciclo   94 26 
Total 306 100 
Fuente: Departamento de estadística.   
4.4.2. Muestra 
El tipo de muestreo utilizado es el probabilístico, en la medida que la muestra 
constituye un subgrupo de la población en el que todos los elementos tienen la misma 
posibilidad de ser elegidos  Hernández (2006, p.241). El tamaño muestral  fue fijado con un 
margen de error de 0,05 y un nivel de confianza de 0,95%. Se utilizó  la fórmula siguiente, 




  Donde: 
 n  =? 
 N  =  Población 
 Z  =  Nivel de confianza (95%          1,96)  
 E  =  Error permitido (5%) 
 p  =  Probabilidad de ocurrencia del evento (50%) 
 q  =  Probabilidad de no ocurrencia (50%) 
Cálculo de la muestra 
 
n  =   171  (valor redondeado).   
4.4.3. Tipo de muestreo 
Después de calcular el tamaño de la muestra, se utilizó el tipo de muestreo 
probabilístico, estratificado, proporcional. Estratificado, en la medida que la población está 
dividida en subgrupos, de acuerdo con el grado de estudios de procedencia, y  proporcional, 
dado que el tamaño de cada estrato se ha fijado teniendo en cuenta la población de individuos 










 f  =  factor de proporción 
 n  =  tamaño de la muestra (134) 
 N  =  tamaño de la población (206) 
f  =  171/306 
 f  =  0.559 
4.4.4. Estratificación de la muestra 
Las características de la estratificación de la muestra se detallan en la siguiente tabla 
                    Tabla 2 
                     Estratificación de la muestra 
Sujetos Población Factor Muestra 
Octavo ciclo 52 0.559 29 
Sexto ciclo    72 0.559 40 
Cuarto ciclo 88 0.559 49 
Segundo ciclo   94 0.559 53 





4.4.5. Descripción de la muestra  
La   muestra   objeto    de   estudio   en   el   presente   trabajo   de   investigación 
presenta las siguientes  características. 
Tabla  3 
 Distribución  de la muestra de  los alumnos  
N Promoción Cantidad % 
1 Octavo ciclo 29 21 
2 Sexto ciclo    40 30 
3 Cuarto ciclo 49 23 
4 Segundo ciclo   53 26 
TOTAL 171 100 
Fuente: Departamento de estadística  
4.5.  Técnicas e instrumentos de recolección de información  
4.5.1. Técnicas de recolección de información 
En la presente investigación se utilizarán las siguientes técnicas: 
a) Encuesta: que se expresa a través de los instrumentos  para evaluar la variable en 
estudio.  
b) Fichaje de registro y de investigación: que se expresa a través de las fichas 
mediantes las cuales se hizo la recolección de información de los libros y revistas 
consultadas. 




4.5.2. Instrumentos de recolección de información 
Los instrumentos que se han utilizado en el presente trabajo  para la recolección de la 
información se han desarrollado de acuerdo con las características y necesidades de cada 
variable. Así tenemos: 
4.5.2.1.Cuestionario para medir la variable: entornos de aprendizaje  
Para medir la variable entornos virtuales, se adaptó cuestionario elaborado por Santos 
(2012), el cual presenta las siguientes características: 
Objetivo: 
El presente cuestionario es parte de una investigación para la obtención del grado de 
Maestro en ciencias de la educación que tiene por finalidad la obtención de información sobre 
la percepción de los encuestados sobre entorno de aprendizaje en los sujetos de la muestra de 
estudio. 
Carácter de aplicación: 
El cuestionario sobre la variable I. entorno de aprendizaje, es de carácter anónimo, por 
lo cual se pide a los encuestados responder con sinceridad.   
Descripción 
La prueba consta de 24 ítems, cada uno de los cuales tiene cinco posibilidades de 
respuesta. Nunca (1); Casi nunca (2); A veces (3); Casi siempre (4), Siempre (5). Asimismo, el 
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encuestado solo puede marcar una alternativa, encerrándola en un círculo o poniendo un aspa. 
Si marca más de una alternativa, se invalida el ítem.  
Estructura: 
Las dimensiones que evalúa el cuestionario sobre entornos de aprendizaje son las 
siguientes: 
a) Instrumentalización de aplicaciones informáticas 
b) Gestión de información 
c) Contexto virtual de aprendizaje 
4.5.2.2.Cuestionario para medir la variable: habilidades metacognitivas 
Para medir la variable (habilidades metyacognitivas), se adaptó el cuestionario 
elaborado por Panta (2010)  sobre el servicio educativo el cual presenta las siguientes 
características:  
Objetivo: 
El presente cuestionario es parte de una investigación para la obtención del grado de 
Maestro en ciencias de la educación que tiene por finalidad la obtención de información sobre 




Carácter de aplicación: 
El cuestionario sobre la variable II: habilidades metacognitivas, es de carácter 
anónimo, por lo cual se pide a los encuestados responder con sinceridad.  
Descripción 
La prueba consta de 32 ítems, cada uno de los cuales tiene cinco posibilidades de 
respuesta. Nunca (1); Casi nunca (2); A veces (3); Casi siempre (4), Siempre (5). Asimismo el 
encuestado solo puede marcar una alternativa, encerrándola en un círculo o poniendo un aspa, 
si marca más de una alternativa, se invalida el ítem.  
Estructura: 
Las dimensiones que evalúa el cuestionario sobre las habilidades metacognitivas son 
las siguientes: 
a) Habilidades perceptivas  
b) Habilidades introspectivas 
c) Habilidades de control 




4.6. Tratamiento estadístico 
Para el análisis de los datos se utilizó tanto la estadística descriptiva como la estadística 
inferencial. Las operaciones estadísticas utilizadas han sido las siguientes, tomando en cuenta 
el tipo de investigación realizada, el tipo de variable y la distribución de los datos:  
Estadística descriptiva: 
Lo cual nos permitió describir los datos, valores o puntuaciones obtenidas por cada variable. 
 Distribución de frecuencias 
 Gráficos y figuras 
Estadística inferencial: 
Para generalizar los resultados de la muestra a la población. 
 Distribución muestral expresada a través de la prueba de normalidad de 
Kolmogorov Smirnov 
 R de Pearson 
4.7. Procedimiento 
Para el procesamiento  de los datos utilizamos el programa estadístico STATSTM V. 
II, y el SPSS, Versión 18, los cuales nos permitieron demostrar el grado de correlación 




Para la tabulación y elaboración del informe de tesis, utilizamos el programa EXCEL, 
el cual nos permitió elaborar las figuras y tablas, en las cuales se observa la demostración de la 







5.1. Validez y confiabilidad de los instrumentos 
5.1.1.   Validez 
Hernández et al. (2010), con respecto a la validez, sostienen que: “se refiere al grado 
en que un instrumento realmente mide la variable que pretende medir” (p. 201). En otras 
palabras, como sustenta Bernal (2006, p. 214) “un instrumento de medición es válido cuando 
mide aquello para lo cual está destinado”. 
Según Muñiz (2003, p. 151), las formas de validación que “se han ido siguiendo en el 
proceso de validación de los tests, y que suelen agruparse dentro de tres grandes bloques: 
validez de contenido, validez predictiva y validez de constructo” 
De lo expuesto podemos definir  la validación de los instrumentos como la 





5.1.2. Validez de contenido mediante juicio de expertos 
Sánchez (2006) manifiesta que: “un instrumento tiene validez de contenido cuando los 
ítemes que lo integran constituyen una muestra representativa de los indicadores de la 
propiedad que mide” (p. 154). Es decir se espera que el test sea un adecuado muestreo del 
contenido  que se examina. 
Por lo cual, este procedimiento se realizó a través de la evaluación de juicio de 
expertos  (3),  para lo cual recurrimos a la opinión de docentes de reconocida trayectoria  en la 
Cátedra de Posgrado, los cuales determinaron la adecuación muestral de los ítems de los 
instrumentos. A ellos se les entregó la matriz de consistencia, el cuestionario para medir la 
variable entornos virtuales y el cuestionario para medir las habilidades metacognitivas y la 
ficha de validación donde se determinaron: la correspondencia de los criterios, objetivos e 
ítems, calidad técnica de representatividad y la calidad del lenguaje. Sobre la base del 
procedimiento de validación descrita, los expertos consideraron la existencia de una estrecha 
relación entre los criterios y objetivos del estudio y los ítems constitutivos de los instrumentos 




        Tabla  4 





Puntaje % Puntaje % 
1. Dr. Bustamante Casas, Ricardo 828 92 846 93 
2. Dr. Montalvo Fritas, Willner  810 90 828 92 
3. Dra. Reyes blácido, irma 855 88 855 90 
Promedio de valoración 2475 90 2488 91,67 
Los valores resultantes después de tabular la calificación emitida por los expertos, 
tanto a nivel de la variable entornos virtuales de aprendizaje como de la variable habilidades 
metacognitivas para determinar el nivel de validez, pueden ser comprendidos mediante el 
siguiente cuadro. 
                      Tabla 5 
                      Valores de los niveles de validez 
Valores Niveles de validez 
91 - 100 Excelente 
81 – 90 Muy bueno 
71 – 80 Bueno 
61 – 70 Regular 
51 – 60 Deficiente 
  Fuente: (Cabanillas, 2004, p. 76)  
Dada la validez de los instrumentos por juicio de expertos, donde el cuestionario sobre 
herramientas informáticas obtuvo un valor de 90% y el cuestionario sobre pensamiento 
creativo obtuvo el valor de 91,67%, podemos deducir que ambos instrumentos tienen  una 
excelente  validez. 
67 
 
5.1.3.  Confiabilidad de los instrumentos 
Valderrama (2013) manifiesta que: “un instrumento es confiable o fiable si produce 
resultados consistentes cuando se aplica en diferentes ocasiones” (p. 215). 
Carrasco (2006) define la confiabilidad como: “la cualidad y propiedad de un 
instrumento de medición, que le permite obtener los mismo resultados, al aplicarse una o más 
veces a la misma persona o grupo de personas en diferentes periodos de tiempo” (p. 339). 
De lo expuesto podemos definir la confiabilidad como el proceso mediante el cual el 
investigador se encarga de establecer que el instrumento sea confiable o fiable, es decir que 
cuando es aplicado en ocasiones diferentes y/o repetidas proporcione resultados similares. 
Aspecto que nos dará una medida que se considere aceptable acerca de su consistencia interna.  
5.1.4. Confiabilidad por el método de consistencia interna 
Carrasco (2006) manifiesta que: “la consistencia interna de un instrumento de  
medición se refiere al grado de relación y conexión de contenido y método que tienen cada 
uno de los ítems que forman parte del cuestionario” (p. 343). 
Por otro lado Muñiz (2003) afirma que: “es función directa de las covarianzas entre los 
ítems, indicando, por tanto, la consistencia interna del test” (p. 54).  
En este caso, para el cálculo de la confiabilidad por el método de consistencia interna, 
se partió de la premisa de que si el cuestionario tiene preguntas con varias alternativas de 
respuesta, como en este caso; se utiliza el coeficiente de confiabilidad de alfa de Cronbach. 
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Para lo cual se siguieron los siguientes pasos 
a. Para determinar  el grado de confiabilidad del cuestionario para medir el nivel de 
entornos virtuales de aprendizaje, como para el cuestionario para medir las 
habilidades metacognitivas, por el método de consistencia interna. Primero se 
determinó una muestra piloto de 20 personas. Posteriormente se aplicó el 
instrumento, para determinar el grado de confiabilidad. 
b. Luego, se estimó el coeficiente de confiabilidad para el cuestionario sobre las 
entornos virtuales de aprendizaje y el cuestionario sobre entornos virtuales de 
aprendizaje, por el método de consistencia interna, el cual consiste en hallar la 
varianza de cada pregunta, en este caso se halló las varianza de las preguntas, 
según el instrumento. 
c. Posteriormente se suman los valores obtenidos, se halla la varianza total y se 
establece el nivel de confiabilidad existente. Para lo cual se utilizó el coeficiente de 
alfa de Cronbach  () 
Así tenemos: 
 
    Donde: 
       K   =   Número de preguntas 
       Si 
2 =   Varianza de cada pregunta 
       St 


























d. De la observación de los valores obtenidos tenemos. 
Tabla 6 
 Nivel de confiabilidad de las variables de estudio 
Variable evaluada Confiabilidad 
Entornos virtuales de aprendizaje 0,87 
Habilidades metacognitivas 0,90 
Los valores encontrados después de la aplicación de los cuestionarios a los grupos 
pilotos, tanto a nivel de la variable entornos virtuales de aprendizaje como de la variable 
habilidades metacognitivas, para determinar el nivel de confiabilidad, pueden ser 
comprendidos mediante el siguiente cuadro. 
      Tabla 7 
      Valores de los niveles de confiabilidad 
Valores Nivel de confiabilidad 
0,53 a menos Confiabilidad nula 
0,54 a 0,59 Confiabilidad baja 
0,60 a 0,65 Confiable 
0,66 a 0,71 Muy confiable 
0,72 a 0,99 Excelente confiabilidad 
1,0 Confiabilidad perfecta 
                Fuente: (Mejía,  2005, p. 29). 
Dado que en la aplicación del cuestionario sobre entornos virtuales de aprendizaje se 
obtuvo el valor  de 0,87 y en la aplicación del cuestionario sobre habilidades metacognitivas se 




5.2.  Presentación y análisis de los resultados 
En el presente estudio, los resultados obtenidos fueron analizados en el nivel 
descriptivo y en el nivel inferencial, según los objetivos y las hipótesis formuladas. En el nivel 
descriptivo, se han utilizado frecuencias, porcentajes para determinar los niveles 
predominantes de la variable I: entornos virtuales de aprendizaje y la variable II: habilidades 
metacognitivas y en el nivel inferencial, se ha hecho uso de la estadística paramétrica y como 
tal se ha utilizado r de Pearson, dado que los datos presentan distribución normal. 
5.2.1. Análisis descriptivo de la variable I: Entornos Virtuales de aprendizaje 
Luego de la aplicación del cuestionario a la muestra objeto de la presente investigación 
y procesada la información obtenida  (calificación y baremación), procedimos a analizar la 
información, lo cual nos permitió realizar las mediciones y comparaciones necesarias para el 
presente trabajo y  cuyos resultados se presentan a continuación: 
De esta manera comenzaremos identificando los niveles en que se presentan las 
dimensiones de la variable I: entornos virtuales de aprendizaje, según la percepción de los 




                             Tabla 8 
                             Percepción de la instrumentalización 
Rango Frecuencia % válido 
Bajo  9 5,3 
Medio 91 53,2 
Alto  71 41,5 
Total 171 100 
 
        
Figura 1. Percepción de la instrumentalización 
Interpretación: Los resultados obtenidos permiten evidenciar que el 53,2% de los datos 
se ubica en el nivel medio en lo que respecta a su percepción sobre las instrumentalización, 
seguido por el 41,5% que se ubica en el nivel alto, observándose sólo un 5,3% que se ubica en 




















                       Tabla 9 
                        Percepción de la gestión de la información 
Rango Frecuencia % válido 
Bajo  8 4,7 
Medio 91 53,2 
Alto  72 42,1 
Total 171 100 
 
 
Figura 2. Percepción de la gestión de la información 
Interpretación: Los resultados obtenidos permiten evidenciar que el 53,2% de los datos 
se ubica en el nivel medio en lo que respecta a su percepción sobre la gestión de la 
información, seguido por el 42,1,% que se ubica en el nivel alto, observándose sólo un 4,7% 




















                    Tabla 10 
                        Percepción del contexto virtual de aprendizaje 
Rango Frecuencia % válido 
Bajo  10 5,8 
Medio 97 56,7 
Alto  64 37,6 
Total 171 100 
 
 
Figura 3. Percepción del contexto virtual de aprendizaje 
Interpretación: Los resultados obtenidos permiten evidenciar que el 56,7% de los datos 
se ubica en el nivel medio en lo que respecta a su percepción sobre el contexto virtual de 
aprendizaje, seguido por el 37,6% que se ubica en el nivel alto, observándose el 5,8% en el 




















                            Tabla 11 
                            Percepción de entorno virtual de aprendizaje 
Rango Frecuencia % válido 
Bajo  9 5,3 
Medio 94 55,0 
Alto  68 39,8 
Total 171 100 
 
 
Figura 4. Percepción del entorno virtual de aprendizaje 
Interpretación: Los resultados obtenidos permiten evidenciar que el 55% de los datos 
se ubica en el nivel medio en lo que respecta a su percepción sobre el entorno virtual de 
aprendizaje, seguido por el 39,8% que se ubica en el nivel alto, observándose sólo un 5,3% 



















5.2.2.  Análisis descriptivo de la variable II: Habilidades metacognitivas 
Tabla 12 
Percepción de las habilidades perceptivas  
Rango Frecuencia % válido 
Bajo  19 11,1 
Medio 108 63,2 
Alto  44 25,7 
Total 171 100 
 
                 
Figura 5. Percepción de las habilidades perceptivas 
Interpretación: Los resultados obtenidos permiten evidenciar que el 63,2% de los datos 
se ubica en el nivel medio en lo que respecta a su percepción sobre la fluidez, seguido por el 




















                          Tabla 13 
                          Percepción de las habilidades introspectivas 
Rango Frecuencia % válido 
Bajo  11 6,4 
Medio 106 62,0 
Alto  54 31,6 
Total 171 100 
 
                    
Figura 6. Percepción de las habilidades introspectivas 
Interpretación: Los resultados obtenidos permiten evidenciar que el 62,0% de los datos 
se ubica en el nivel medio en lo que respecta a su percepción sobre las habilidades 
introspectivas, seguido por el 31,6% que se ubica en el nivel alto, observándose sólo un 6,4% 



















                              Tabla 14 
                               Percepción de las habilidades de control 
Rango Frecuencia % válido 
Bajo  18 10,5 
Medio 96 56,1 
Alto  57 33,3 
Total 171 100 
 
 
Figura 7. Percepción de las habilidades de control 
Interpretación: Los resultados obtenidos permiten evidenciar que el 56,1% de los datos 
se ubica en el nivel medio en lo que respecta a su percepción sobre las habilidades de control, 
seguido por el 33,3% que se ubica en el nivel alto, observándose sólo un 10,1% que se ubica 



















                                           Tabla 15 
                                           Percepción de las habilidades de autorregulación 
Rango Frecuencia % válido 
Bajo 11 6,4 
Medio 97 56,7 
Alto 63 36,8 
Total 171 100 
 
              
Figura 8. Percepción sobre las habilidades de autorregulación 
Interpretación: Los resultados obtenidos permiten evidenciar que el 56,7% de los datos 
se ubica en el nivel medio, en lo que respecta a su percepción sobre la originalidad, seguido 



















                          Tabla 16 
                          Percepción sobre las habilidades metacognitivas  
Rango Frecuencia % válido 
Bajo  10 5,8 
Medio 106 62,0 
Alto  55 32,2 
Total 171 100 
 
                        
Figura 9. Percepción sobre las habilidades metacognitivas 
Interpretación: Los resultados obtenidos permiten evidenciar que el 62% de los datos 
se ubica en el nivel medio, en lo que respecta a su percepción sobre las habilidades 
metacognitivas, seguido por el 32,2% que se ubica en el nivel alto, observándose el 5,8% que 




















5.2.3.   Nivel inferencial 
5.2.3.1.Prueba estadística para la determinación de la normalidad 
Para el análisis de los resultados obtenidos se determinó, inicialmente, el tipo de 
distribución que presentan los datos, tanto a nivel de los datos del cuestionario sobre 
entornos virtuales de aprendizaje, como del cuestionario sobre habilidades metacognitivas, 
para ello utilizamos la prueba Kolmogorov Smirnov de bondad de ajuste, la cual permite 
medir el grado de concordancia existente entre la distribución de un conjunto de datos y una 
distribución teórica específica. Su objetivo es señalar si los datos provienen de una población 
que tiene la distribución teórica específica. 
Considerando el valor obtenido en la prueba de distribución se determinó el uso de 
estadísticos paramétricos (r de Pearson) o no paramétricos (Rho de Spearman, Chi 
cuadrado). Los pasos para desarrollar la prueba de normalidad son los siguientes. 
5.2.4. Verificación de la hipótesis de trabajo 
Paso 1 
Plantear la hipótesis nula (Ho) y la hipótesis alternativa (H1): 
Hipótesis Nula (H0):  
No existen diferencias significativas entre la distribución ideal y la distribución normal 




Hipótesis Alternativa (H1): 
Existen diferencias significativas entre la distribución ideal y la distribución normal de 
los datos  
Paso 2 
Seleccionar el nivel de significancia 
Para efectos de la presente investigación se ha determinado que:  
a = 0,05 
Paso 3 
Escoger el valor estadístico de prueba 





                  Tabla 17 






N 171 171 
Parámetros 
normales (a, b) 
Media 83,78 106,68 
Desviación típica 15,407 19,937 
Diferencias más 
extremas 
Absoluta ,055 ,047 
Positiva ,046 ,027 
Negativa -,055 -,047 
Z de Kolmogorov Smirnov 0,722 0,610 
Sig. Asintót. (bilateral) 0,674 0,850 
                     a  La distribución de contraste es la Normal. 
                       b  Se han calculado a partir de los datos. 
Paso 4 
Formulamos la regla de decisión 
Una regla de decisión es un enunciado de las condiciones según las que se acepta o se 
rechaza la hipótesis nula, para lo cual es imprescindible determinar el valor crítico, que es un 
número que divide la región de aceptación y la región de rechazo. 
Regla de decisión 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta la hipótesis nula 
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Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza la hipótesis nula 
Paso 5 
Toma de decisión 
Como el valor p de significancia del estadístico de prueba  de normalidad tiene el valor  
de 0,674, 0,850; entonces para valores Sig. > 0,05; Se cumple que; se acepta la hipótesis nula 
y se rechaza la hipótesis alternativa. Esto quiere decir que; según los resultados obtenidos 
podemos afirmar  que los datos de la muestra de estudio provienen de una distribución normal.  
Por lo tanto, para el desarrollo de la prueba de hipótesis se ha utilizado la prueba 
paramétrica  para distribución normal de los datos análisis r de Pearson a un nivel de 
significancia de 0,05. 
5.2.5. Proceso de prueba de hipótesis 
5.2.5.1.  Correlación de  Pearson 
En la contrastación de la hipótesis, se ha utilizado la prueba (r). Correlación de Pearson 
a un nivel de significación del 0,05, ya que se investiga la relación entre variables 
cuantitativas. 
Así en esta parte de nuestro estudio trataremos de valorar la situación entre dos 
variables cuantitativas estudiando el método conocido como correlación. Dicho cálculo es el 





              Matriz de correlación de Pearson 
Variable i 
Entornos virtuales    
 
Variable ii Habilidades metacognitivas 0,837 (*) 
 
Dimensiones 
De la viariable i 
Habilidades perceptivas 0,513 (*) 
Habilidades introspectivas  0,743(*) 
Habilidades de control 0,749 (*) 
Habilidades de autorregulación 0,815 (*) 
  Fuente: Anexos  
 
El análisis  de las interrelaciones a partir del coeficiente de correlación de Pearson, se 
realizó de acuerdo a la tabla siguiente: 
Tabla 19 





1.00 Perfecta Correlación 
0.90  -  0.99 Muy Alta Correlación 
0.70  -  0.89 Alta Correlación 
0.40  -  0.69 Moderada Correlación 
0.20  -  0.39 Baja Correlación 




5.2.6. Verificación de la Hipótesis General 
Paso 1 
Plantear la hipótesis nula (Ho) y la hipótesis alternativa (H1) 
Hipótesis Nula (H0):  
Los entornos virtuales de aprendizaje no se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades metacognitivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
Expresión formal de la hipótesis. Ho: O1 = O2 
Hipótesis Alternativa (H1): 
Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades metacognitivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
Expresión formal de la hipótesis. H1: O1 ≠ O2 
Paso 2 
Seleccionar el nivel de significancia 
El nivel de significancia es la probabilidad de rechazar la hipótesis nula cuando es 
verdadera, a esto se le denomina error de tipo I, algunos autores consideran que es más 
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conveniente utilizar el término nivel de riesgo, en lugar de nivel de significancia. A este nivel 
de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (a). 
Para efectos de la presente investigación se ha determinado que:  
a = 0,05 
Paso 3: Escoger el valor estadístico de la prueba  
Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las variables 
objeto de estudio,  se ha  utilizado el Coeficiente de Correlación (r) 
Coeficiente de correlación de pearson   ( r ) 
 Así tenemos:   
                 Tabla 20 
Correlación entre los entornos virtuales y las habilidades metacognitivas 
 Entornos virtuales Habilidades 
metacognitivas 
Correlación de Pearson 0,837 
Significancia  0,000 
n 171 
             *  La correlación es significativa al nivel 0,05 (bilateral). 
En la tabla anterior, se observa que: El valor del estadístico Pearson es de 0,837 y el 
nivel de significancia es de 0,000 (p< 0,005). Esto significa que  la correlación entre los 




Figura 10. Correlación entre entornos virtuales y habilidades metacognitivas 
Paso 4 
Formular la regla de decisión 
Una regla de decisión es un enunciado de las condiciones según las que se acepta o se 
rechaza la hipótesis nula, para lo cual es imprescindible determinar el valor crítico, que es un 
número que divide la región de aceptación y la región de rechazo. 
Regla de decisión 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta HO y se rechaza H1 




Toma de decisión 
Como el valor de significancia del estadístico es menor que 0,05, entonces podemos  
asegurar que el coeficiente de correlación es significativo (p < 0,05).  Por lo tanto se rechaza la 
Hipótesis Nula y se acepta la Hipótesis Alternativa. En consecuencia se verifica que la 
correlación entre entornos virtuales y habilidades metacognitivas es directa, alta y 
significativa.  
5.2.7. Contrastación de la Hipótesis Específica Nº 1 
Paso 1: Plantear la hipótesis nula (Ho) y la hipótesis alternativa (H1): 
Hipótesis nula (H0):  
Los entornos virtuales de aprendizaje no se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades perceptivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
Expresión formal de la hipótesis. Ho: O1 = O2 
Hipótesis Alternativa (H1): 
Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades perceptivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
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Expresión formal de la hipótesis. H1: O1 ≠ O2 
Paso 2 
Seleccionar el nivel de significancia 
El nivel de significancia es la probabilidad de rechazar la hipótesis nula cuando es 
verdadera, a esto se le denomina error de tipo I, algunos autores consideran que es más 
conveniente utilizar el término nivel de riesgo, en lugar de nivel de significancia. A este nivel 
de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (a). 
Para efectos de la presente investigación se ha determinado que:  
a = 0,05 
Paso 3: Escoger el valor estadístico de la prueba  
Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las variables 
objeto de estudio,  se ha  utilizado el Coeficiente de Correlación (r) 
Tabla 21 
Correlación entre entornos virtuales y habilidades perceptivas  
 Entornos virtuales  Habilidades 
perceptivas   
Correlación de Pearson 0,513 
Significancia  0,000 
n 171 
             *  La correlación es significativa al nivel 0,05 (bilateral). 
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En la tabla anterior, se observa que: El valor del estadístico de Pearson es de 0,513 y el 
nivel de significancia es de 0,000 (p< 0,005). Esto significa que  la correlación entre los 
entornos virtuales y las habilidades metacognitivas es directa, moderada y significativa. 
 
Figura 11. Correlación entre entornos virtuales y habilidades perceptivas 
Paso 4 
Formular la regla de decisión 
Una regla decisión es un enunciado de las condiciones según las que se acepta o se 
rechaza la hipótesis nula, para lo cual es imprescindible determinar el valor crítico, que es un 
número que divide la región de aceptación y la región de rechazo. 
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Regla de decisión 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta HO y se rechaza H1 
si alfa (sig) < 0,05; se rechaza ho y se acepta h1 
Paso 5 
Toma de decisión 
Como el valor de significancia del estadístico es menor que 0,05, entonces podemos  
asegurar que el coeficiente de correlación es significativo (p < 0,05).  Por lo tanto se rechaza la 
Hipótesis Nula y se acepta la Hipótesis Alternativa. 
Dado el valor (r= 0, 513) y el valor de significancia = 0,000, entonces (p<0.05). Por lo 
tanto se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alternativa. Esto quiere decir que 
existe relación directa, moderada  y significativa entre los entornos virtuales y las habilidades 
perceptivas. 
5.2.8. .  Contrastación de la hipótesis específica Nº 2 
Paso 1: Plantear la hipótesis nula (Ho) y la hipótesis alternativa (H1): 
Hipótesis Nula (H0):  
Los entornos virtuales de aprendizaje no se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades introspectivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
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 Expresión formal de la hipótesis. Ho: O1 = O2 
Hipótesis Alternativa (H1): 
Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades introspectivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
Expresión formal de la hipótesis. H1: O1 ≠ O2 
Paso 2 
Seleccionar el nivel de significancia 
El nivel de significancia es la probabilidad de rechazar la hipótesis nula cuando es 
verdadera, a esto se le denomina error de tipo I, algunos autores consideran que es más 
conveniente utilizar el término nivel de riesgo, en lugar de nivel de significancia. A este nivel 
de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (a). 
Para efectos de la presente investigación se ha determinado que:  
a = 0,05 
Paso 3: Escoger el valor estadístico de la prueba  
Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las variables 





             Correlación entre entornos virtuales y habilidades introspectivas  
 Entornos virtuales   Habilidades 
introspectivas  
Correlación de Pearson 0,743 
Significancia  0,000 
n 171 
             *  La correlación es significativa al nivel 0,05 (bilateral). 
 
En la tabla anterior, se observa que: El valor del estadístico Pearson es de 0,743 y el 
nivel de significancia es de 0,000 (p< 0,005). Esto significa  que: Existe relación directa, alta y 
significativa entre los entornos virtuales y las habilidades introspectivas. 
 





Formular la regla de decisión 
Una regla de decisión es un enunciado de las condiciones según las que se acepta o se 
rechaza la hipótesis nula, para lo cual es imprescindible determinar el valor crítico, que es un 
número que divide la región de aceptación y la región de rechazo. 
Regla de decisión 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta HO y se rechaza H1 
Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza HO y se acepta H1 
Paso 5 
Toma de decisión 
Como el valor de significancia del estadístico es menor que 0,05, entonces podemos  
asegurar que el coeficiente de correlación es significativo (p < 0,05).  Por lo tanto se rechaza la 
Hipótesis Nula y se acepta la Hipótesis Alternativa. 
Dado el valor (r= 0, 743) y el valor de significancia es igual a 0,000, entonces 
(p<0.05). Por lo tanto se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alternativa. Esto 
quiere decir que existe relación directa, alta  y significativa entre entornos virtuales y 
habilidades introspectivas.  
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5.2.10.   Contrastación de la hipótesis específica Nº 3 
Paso 1: Plantear la hipótesis nula (Ho) y la hipótesis alternativa (H1): 
Hipótesis Nula (H0):  
Los entornos virtuales de aprendizaje no se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades de control en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
Expresión formal de la hipótesis. Ho: O1 = O2 
Hipótesis Alternativa (H1): 
Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades de control en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
Expresión formal de la hipótesis. H1: O1 ≠ O2 
Paso 2 
Seleccionar el nivel de significancia 
El nivel de significancia es la probabilidad de rechazar la hipótesis nula cuando es 
verdadera, a esto se le denomina error de tipo I, algunos autores consideran que es más 
conveniente utilizar el término nivel de riesgo, en lugar de nivel de significancia. A este nivel 
de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (a). 
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Para efectos de la presente investigación se ha determinado que:  
a = 0,05 
Paso 3: Escoger el valor estadístico de la prueba  
Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las variables 
objeto de estudio,  se ha  utilizado el Coeficiente de Correlación (r) 
               Tabla 23 
                Correlación entre entornos virtuales y habilidades de control 
 Entornos virtuales Habilidades de control 
Correlación de Pearson 0,749 
Significancia  0,000 
n 171 
             *  La correlación es significativa al nivel 0,05 (bilateral). 
En la tabla anterior, se observa que: El valor del estadístico Pearson es de 0,749 y el 
nivel de significancia es de 0,000 (p< 0,005). Esto significa que  la correlación entre las 
variables de estudio es significativa. Por lo cual existe evidencia suficiente para validar nuestra 
hipótesis de trabajo. Esto quiere decir que: existe relación, directa, alta y significativa entre los 




Figura 13. Correlación entre entornos virtuales y habilidades de control 
Paso 4 
Formular la regla de decisión 
Una regla decisión es un enunciado de las condiciones según las que se acepta o se 
rechaza la hipótesis nula, para lo cual es imprescindible determinar el valor crítico, que es un 
número que divide la región de aceptación y la región de rechazo. 
Regla de decisión 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta HO y se rechaza H1 
Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza HO y se acepta H1 
Paso 5 
Toma de decisión 
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Como el valor de significancia del estadístico es menor que 0,05, entonces podemos  
asegurar que el coeficiente de correlación es significativo (p < 0,05).  Por lo tanto se rechaza la 
Hipótesis Nula y se acepta la Hipótesis Alternativa. 
Dado el valor (r= 0, 749) y el valor de significancia es igual a 0,000, entonces 
(p<0.05). Por lo tanto se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alternativa. Esto 
quiere decir que existe relación directa, alta  y significativa entre entornos virtuales y 
habilidades de control 
5.2.11.  Contrastación de la hipótesis específica Nº 4 
Paso 1:  
Plantear la hipótesis nula (Ho) y la hipótesis alternativa (H1): 
Hipótesis Nula (H0):  
Los entornos virtuales de aprendizaje no se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades de autorregulación en los estudiantes de la Facultad de 
Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
Hipótesis Alternativa (H1): 
Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades de autorregulación en los estudiantes de la Facultad de 




Paso 2.  
Seleccionar el nivel de significancia 
El nivel de significancia es la probabilidad de rechazar la hipótesis nula cuando es 
verdadera, a esto se le denomina error de tipo I, algunos autores consideran que es más 
conveniente utilizar el término nivel de riesgo, en lugar de nivel de significancia. A este nivel 
de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (a). Para efectos de la presente 
investigación se ha determinado que: a = 0,05 
Paso 3: Escoger el valor estadístico de la prueba  
Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las variables 
objeto de estudio,  se ha  utilizado el Coeficiente de Correlación (r) 
               Tabla 24 
                Correlación entre entornos virtuales y habilidades de autorregulación 
 Entornos virtuales Habilidades de 
autorregulación 
Correlación de Pearson 0,815 
Significancia  0,000 
n 171 
             *  La correlación es significativa al nivel 0,05 (bilateral). 
En la tabla anterior, se observa que: El valor del estadístico Pearson es de 0,749 y el 
nivel de significancia es de 0,000 (p< 0,005). Esto significa que  la correlación entre las 
variables de estudio es significativa. Por lo cual existe evidencia suficiente para validar nuestra 
hipótesis de trabajo. Esto quiere decir que: existe relación, directa, alta y significativa entre los 




Figura 14. Correlación entre entornos virtuales y habilidades de autorregulación 
Paso 4 
Formular la regla de decisión 
Una regla decisión es un enunciado de las condiciones según las que se acepta o se 
rechaza la hipótesis nula, para lo cual es imprescindible determinar el valor crítico, que es un 
número que divide la región de aceptación y la región de rechazo. 
Regla de decisión 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta HO y se rechaza H1 




Toma de decisión 
Como el valor de significancia del estadístico es menor que 0,05, entonces podemos  
asegurar que el coeficiente de correlación es significativo (p < 0,05).  Por lo tanto se rechaza la 
Hipótesis Nula y se acepta la Hipótesis Alternativa. 
Dado el valor (r= 0, 815) y el valor de significancia es igual a 0,000, entonces 
(p<0.05). Por lo tanto se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alternativa. Esto 
quiere decir que existe relación directa, alta  y significativa entre entornos virtuales y 
habilidades de autorregulación. 
5.3. Discusión de resultados 
En el trabajo de campo se ha verificado los objetivos planteados en nuestra  
investigación, cuyo propósito fue conocer los entornos virtuales y las habilidades 
metacognitivas, estableciendo la relación entre dichas variables. 
El presente estudio tiene como objetivo general Determinar de qué manera se relaciona los 
entornos virtuales de aprendizaje con el desarrollo de habilidades metacognitivas en los 
estudiantes de la Facultad de Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de San 
Marcos. Asimismo, de acuerdo con los resultados obtenidos mediante el uso de la prueba r de 
Pearson, se encontró que la variable entornos virtuales se encuentra relacionada con la variable 
habilidades metacognitivas (r = 0,837), siendo el valor de significancia igual a 0,000 (p<0,005), 
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resultado que nos indica que existe relación directa, alta y significativa entre las variables 
estudiadas. 
Estos resultados coinciden con la investigación realizada por; Vargas y Burbano (2014) en 
su tesis titulada Desarrollo de habilidades metacognitivas con el aprendizaje de la genética 
molecular a través de una didáctica no parametral en estudiantes del grado noveno de la institución 
educativa diego Luis córdoba del municipio de linares departamento de Nariño,. Los resultados 
obtenidos permiten demostrar que la adopción de una didáctica no parametral para el aprendizaje 
de la genética molecular fue eficaz para el desarrollo de habilidades metacognitivas de planeación, 
supervisión y evaluación. Los análisis que se realizaron por cada una de las habilidades 
metacognitivas: planeación, supervisión y evaluación, después de aplicada la didáctica no 
parametral, mostraron en todos los casos, que más de mitad de los estudiantes objeto de estudio, 
presentaron una alta significancia de respuesta, planeación con un 69,5%, la supervisión con el 
63,8% y evaluación con el 64,4% para el aprendizaje de la genética molecular. El desempeño de 
las habilidades metacognitivas fue realmente positivo y satisfactorio, no obstante se ha podido 
constatar de acuerdo a los resultados, 32,8% en la planeación, 19,3% en supervisión y 41% en 
evaluación en el pre-test en la escala “siempre”, que los estudiantes ya cuentan con conocimientos 
previos, los cuales deben ser potencializados para desarrollar además pensamiento crítico y 
reflexivo. En el momento de desarrollar habilidades metacognitivas a través de una didáctica que 
sale de los esquemas tradicionales es evidente que los estudiantes, presenten un interés por el 
aprendizaje más elevado, más consciente, organizado y más significativo por el hecho de que 




El primer objetivo específico plantea; Establecer  de qué manera se relaciona los entornos 
virtuales de aprendizaje con el desarrollo de habilidades perceptivas en los estudiantes de la 
Facultad de Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. Asimismo, de 
acuerdo con los resultados obtenidos mediante el uso de la prueba r de Pearson, se encontró que 
los entornos virtuales se encuentra relacionada con las habilidades perceptivas (r = 0,513), siendo 
el valor de significancia igual a 0,000 (p<0,005), resultado que nos indica que existe relación 
directa, moderada y significativa entre las variables estudiadas.  
Estos resultados coinciden con la investigación realizada por; Bara, P. (2001). En su 
tesis Doctoral, titulada “Estrategias metacognitivas y de aprendizaje: Estudio empírico sobre el 
efecto de la aplicación de un programa metacognitivo y el dominio de las estrategias de 
aprendizaje en estudiante de ESO, BUP. y Universidad”,. Los resultados encontrados permiten 
evidenciar que en un primer estudio que las diversas estrategias de aprendizaje consideradas 
(adquisición, apoyo, codificación y recuperación), se aprecian tendencias positivas en función 
del tratamiento, con independencia de que tales diferencias no sean significativas, desde el 
punto de vista estadístico. Respecto a la inteligencia general, la paliación del programa 
produce efectos positivos, en tanto registra cierta mejora en los grupos experimentales. Cabe 
remarca según el autor, en las hipótesis relacionadas con el sexo, se registran diferencias 
notables, en este sentido se aprecia que existen diferencias significativas entre las medias de 
las estrategias de aprendizaje, el nivel de inteligencia general y las variables referidas al 
aspecto de motivación. 
El presente estudio tiene como segundo objetivo específico Determinar de qué manera se 
relaciona los entornos virtuales de aprendizaje con el desarrollo de habilidades introspectivas en 
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los estudiantes de la Facultad de Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de San 
Marcos. Asimismo, de acuerdo con los resultados obtenidos mediante el uso de la prueba r de 
Pearson, se encontró que los entornos virtuales se encuentra relacionada con las habilidades 
introspectivas (r = 0,743), siendo el valor de significancia igual a 0,000 (p<0,005), resultado que 
nos indica que existe relación directa, moderada y significativa entre las variables estudiadas.  
Estos resultados coinciden con la investigación realizada por; Vargas. (2010), en su 
Tesis para optar el grado académico de magister en didáctica de las ciencias sociales, en la 
Universidad Nacional de Educación, La Cantuta, titulada desempeño docente y el desarrollo 
de capacidades cognitivas del área de historia y geografía y economía de los estudiantes del 
nivel secundaria de las instituciones educativas estatales José maría Arguedas, Leoncio prado 
y Lucie Rinning, de la Ugel Nº 2,. Los resultados obtenidos permiten evidenciar que a nivel 
descriptivo los docentes desarrollan una buena planificación, pero presentan deficiencias en la 
ejecución del proceso de enseñanza aprendizaje que involucra estrategias, contenidos, 
recursos, y materiales didácticos, evaluación y clima para favorecer el aprendizaje. Respecto a 
los estudiantes deficiencias en el desarrollo de capacidades en el manejo de información, 
comprensión espacio temporal y juicio crítico. Asimismo se observa que existe una 
correlación moderada entre desempeño docente y el desarrollo de capacidades cognitivas. 
El presente estudio tiene como tercer objetivo específico Identificar  de qué manera se 
relaciona los entornos virtuales de aprendizaje con el desarrollo de habilidades de control en los 
estudiantes de la Facultad de Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de San 
Marcos. Asimismo, de acuerdo con los resultados obtenidos mediante el uso de la prueba r de 
Pearson, se encontró que los entornos virtuales se encuentra relacionada con las habilidades de 
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control (r = 0,749), siendo el valor de significancia igual a 0,000 (p<0,005), resultado que nos 
indica que existe relación directa, alta y significativa entre las variables estudiadas. 
Estos resultados coinciden con la investigación realizada por; Cabañas y Ojeda (2003). 
En su tesis titulada Aulas virtuales como herramientas de apoyo a la educación de la 
universidad nacional mayor de san marcos,. Los resultados obtenidos permiten evidenciar que 
el impulso de las nuevas tecnologías de la informática y las comunicaciones están dando un 
aspecto cambiante a la educación que a su vez han recibido una influencia de la cultura del 
mundo globalizado, es más estamos en presencia de trasformaciones radicales de lo que hasta 
ahora se había concebido como educación  a distancia y que hoy las nuevas tecnologías de la 
información y comunicación propician como una nueva forma de aprendizaje, en donde se 
generan espacios virtuales que facilitan interacciones entre los participantes de estos procesos 
educativos, independientemente del tiempo y lugar geográfico donde se encuentren. 
El presente estudio tiene como cuarto objetivo específico Identificar  de qué manera se 
relaciona los entornos virtuales de aprendizaje con el desarrollo de habilidades de autorregulación 
en los estudiantes de la Facultad de Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de San 
Marcos. Asimismo, de acuerdo con los resultados obtenidos mediante el uso de la prueba r de 
Pearson, se encontró que los entornos virtuales se encuentra relacionada con las habilidades de 
autorregulación (r = 0,815), siendo el valor de significancia igual a 0,000 (p<0,005), resultado que 
nos indica que existe relación directa, alta y significativa entre las variables estudiadas. 
Estos resultados coinciden con la investigación realizada por; Cabañas y Ojeda (2003). 
En su tesis titulada Aulas virtuales como herramientas de apoyo a la educación de la 
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Universidad Nacional Mayor de San Marcos,. Los resultados obtenidos permiten evidenciar 
que el impulso de las nuevas tecnologías de la informática y las comunicaciones están dando 
un aspecto cambiante a la educación que a su vez han recibido una influencia de la cultura del 
mundo globalizado, es más estamos en presencia de trasformaciones radicales de lo que hasta 
ahora se había concebido como educación  a distancia y que hoy las nuevas tecnologías de la 
información y comunicación propician como una nueva forma de aprendizaje, en donde se 
generan espacios virtuales que facilitan interacciones entre los participantes de estos procesos 





1) Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades metacognitivas en los estudiantes de la Facultad de 
Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
2) Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades perceptivas en los estudiantes de la Facultad de 
Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
3) Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades introspectivas en los estudiantes de la Facultad de 
Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
4) Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades de control en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
5) Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de manera directa y significativa 
con el desarrollo de habilidades de autorregulación en los estudiantes de la Facultad de 





1) Se sugiere el trabajo con los estudiantes aplicando diversas aplicaciones informáticas, 
gestionando la información  e intercambiando ideas y experiencias a nivel virtual, 
aspecto que debe fortalece la implementación de entornos virtuales de aprendizaje. 
2) Se recomienda el desarrollo y aplicación de entorno virtuales durante el desarrollo de 
las clases, aspecto que debe permitir mejorar los nivel de desarrollo de las habilidades 
metacognitivas. 
3) Se sugiere desarrollar las actividades de clase de manera activa y participativa, debido 
a que ello favorecerá el desarrollo de las habilidades perceptivas, habilidades 
introspectivas, habilidades de control y habilidades de autorregulación. 
4) Se recomienda que los docentes se capaciten en el manejo de las tecnologías 
informáticas, debido a que ello les permitirá desarrollar entorno virtual de aprendizaje, 
lo cual permitirá mejorar los aprendizajes en sus estudiantes. 
5) Se recomienda mayor atención en la forma como los estudiantes regulan su proceso de 
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Matriz de consistência 
Entornos virtuales de aprendizaje y habilidades metacognitivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias Contables de la Universidad 
Nacional Mayor de San Marcos 
Formulación del problema Objetivos Hipótesis 
Problema general 
¿De qué manera se relaciona los entornos virtuales de 
aprendizaje con el desarrollo de habilidades 
metacognitivas en los estudiantes de la Facultad de 
Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de 
San Marcos?  
 
Problemas específicos: 
¿De qué manera se relaciona los entornos virtuales de 
aprendizaje con el desarrollo de habilidades perceptivas 
en los estudiantes de la Facultad de Ciencias Contables 
de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos?  
 
¿De qué manera se relaciona los entornos virtuales de 
aprendizaje con el desarrollo de habilidades 
introspectivas en los estudiantes de la Facultad de 
Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de 
San Marcos?  
 
¿De qué manera se relaciona los entornos virtuales de 
aprendizaje con el desarrollo de habilidades de control en 
los estudiantes de la Facultad de Ciencias Contables de la 
Universidad Nacional Mayor de San Marcos?  
 
¿De qué manera se relaciona los entornos virtuales de 
aprendizaje con el desarrollo de habilidades de 
autorregulación en los estudiantes de la Facultad de 
Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de 
San Marcos?  
Objetivo general 
Determinar de qué manera se relaciona los entornos 
virtuales de aprendizaje con el desarrollo de habilidades 
metacognitivas en los estudiantes de la Facultad de 
Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de 
San Marcos  
 
Objetivos específicos: 
Establecer  de qué manera se relaciona los entornos 
virtuales de aprendizaje con el desarrollo de habilidades 
perceptivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San 
Marcos. 
 
Determinar de qué manera se relaciona los entornos 
virtuales de aprendizaje con el desarrollo de habilidades 
introspectivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San 
Marcos 
 
Identificar  de qué manera se relaciona los entornos 
virtuales de aprendizaje con el desarrollo de habilidades de 
control en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San 
Marcos 
 
Establecer  de qué manera se relaciona los entornos 
virtuales de aprendizaje con el desarrollo de habilidades de 
autorregulación en los estudiantes de la Facultad de 
Ciencias Contables de la Universidad Nacional Mayor de 
San Marcos 
Hipótesis  general 
Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de 
manera directa y significativa con el desarrollo de habilidades 
metacognitivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
 
Hipótesis específicas: 
Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de 
manera directa y significativa con el desarrollo de habilidades 
perceptivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
 
Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de 
manera directa y significativa con el desarrollo de habilidades 
introspectivas en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
 
Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de 
manera directa y significativa con el desarrollo de habilidades 
de control en los estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Contables de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
 
Los entornos virtuales de aprendizaje se relacionan de 
manera directa y significativa con el desarrollo de 
habilidades de autorregulación en los estudiantes de la 
Facultad de Ciencias Contables de la Universidad Nacional 




Poblacion y muestra Métodos y diseño  Tecnicas e instrumentos Tratamiento estadistico  
Poblacion 
Nuestra población 
comprende a todo los 
estudiantes de la Faculta de 
ciencias contables de la 
universidad Nacional Mayor 
de San Marcos 
 
Muestra 
El tipo de muestreo 
utilizado es el 
probabilístico, en la medida 
que la muestra constituye un 
subgrupo de la población en 
el que todos los elementos 
tienen la misma posibilidad 
de ser elegidos  Hernández 
(2006, p.241). El tamaño 
muestral  fue fijado con un 
margen de error de 0,05 y 
un nivel de confianza de 
0,95%. 
Método  
Según Sánchez (2006), el  tipo de  investigación  que 
se  aplicó es: básica, sustantiva y descriptiva: 
ásica: Porque lleva a la búsqueda de nuevos 
conocimientos y campos de investigación, no tiene 
objetivos prácticos específicos. 
Sustantiva: Porque está orientada a describir, 
explicar, predecir o retrodecir, con lo cual se va 
en búsqueda de principios generales que 
permitan organizar una teoría científica. 
Descriptiva: Porque está orientada al conocimiento 
de la realidad tal como se presenta en una situación 
espacio temporal 
 
Diseño de la investigación 
El diseño aplicado ha sido el correlacional, el cual se   
muestra en el siguiente diagrama 
 
Denotación: 
M = Muestra de Investigación  
Ox =Variable I: (entorno virtual de aprendizaje) 
Oy=Variable II: (habilidades metacognitivas) 
r=Relación entre variables  
 
Técnicas  
En la presente investigación se 
utilizarán las siguientes técnicas: 
a. Encuesta: que se expresa a 
través de los instrumentos  
para evaluar la variable en 
estudio.  
b. Fichaje de registro y de 
investigación: que se 
expresa a través de las fichas 
mediantes las cuales se hizo 
la recolección de 
información de los libros y 
revistas consultadas. 
c. Estadística: que se expresa a 




Los instrumentos que se han 
utilizado en el presente trabajo  
para la recolección de la 
información se han desarrollado 
de acuerdo con las características 
y necesidades de cada variable. 
Así tenemos: 
 
Para el análisis de los datos se 
utilizó tanto la estadística 
descriptiva como la estadística 
inferencial. Las operaciones 
estadísticas utilizadas han sido las 
siguientes, tomando en cuenta el 
tipo de investigación realizada, el 
tipo de variable y la distribución de 
los datos:  
 
Estadística descriptiva: 
Lo cual nos permitió describir los 
datos, valores o puntuaciones 
obtenidas por cada variable. 
 Distribución de 
frecuencias 
 Gráficos y figuras 
 
Estadística inferencial: 
Para generalizar los resultados de 
la muestra a la población. 
 
 Distribución muestral 
expresada a través de la 
prueba de normalidad de 
Kolmogorov Smirnov 









conjunto de herramienta, soportes y 
canales para el tratamiento y acceso 
a la información, para dar forma, 
registrar, almacenar y difundir 
contenidos digitalizados 
Conjunto de acciones que  se expresa a 
través de las situaciones los cuales 
evidencian el empleo de las 
herramientas ofimáticas como fuente de 
información, canal de comunicación, e 
intercambio de ideas y experiencias. 
Instrumentalización de 
aplicaciones informáticas  
Gestión de información y 
multimedia  




Forma de pensamiento divergente, 
la cual se desencadena a causa de 
la entrada del sujeto a un 
problema, en cuya solución se 
advierte la existencia de ciertas 
características especiales de 
fluidez, flexibilidad, originalidad y 
elaboración. 
Conjunto de situaciones que se definen 
en función de las puntuaciones, los 
cuales se evidencian mediante la 
fluidez, flexibilidad, originalidad, 
elaboración. 
 
Habilidades perceptivas  
Habilidades introspectivas 
 
Habilidades de control  





Cuestionario  sobre entornos virtuales 
 
Estimado (a)  Alumno (a) 
 
El presente cuestionario es parte de un proyecto de investigación que tiene por finalidad la obtención 
de información acerca de las características de los entornos virtuales de aprendizaje. El presente 
cuestionario es anónimo; Por favor responde con sinceridad. 
 
Instrucciones: 
En el siguiente cuestionario, se presenta un conjunto de característica  acerca de los entornos virtuales 
de aprendizaje, cada una de ellas va seguida de cinco posibles alternativas de respuesta que debes 
calificar. Responde encerrando en un círculo la alternativa elegida, teniendo en cuenta los siguientes 
criterios. 
1) nunca   2) casi nunca   3) a veces 
4) casi siempre       5) siempre 
instrumentalziación de aplicaciones informáticas      
 
1 
Reconoces conceptos y componentes básicos asociados a la tecnología 












Utilizas los programas Office (Word, Excel, Power point, otros) durante 












Utiliza frecuentemente los procesadores de texto para realizar la 












Consideras  que necesita mayor capacitación en la utilización de 
herramientas para el procesamiento de información (procesador de 

























Con que frecuencia utilizas las aplicaciones de Excel para elaborar sus 












La elaboración de diseño multimedia (ejemplo Power Point y otros) le 












Considera que el conocimiento y manejo de las herramientas TIC le 












gestión de información hipertuxtual y multimedia      
9 
Te actualizas constantemente para la utilización de los software en el 












El uso de los software libres agiliza la búsqueda y recuperación; de la 












Con que frecuencia durante el desarrollo de sus clases los docentes presenta 












Considera que el empleo de los sofware libres estimula y simplifica la revisión 











13 Con que frecuencia revisa los libros electrónicos y las páginas web para      
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complementar su información sobre los temas que desarrolla 1 2 3 4 5 
14 
Utiliza alguno de los medios de comunicación grupal que internet facilita 












Considera que el uso de los  software libres constituyen una buena alternativa 












Con que frecuencia empleas las diversas aplicaciones informáticas en tu 












transmisión de ideas y experiencias      
17 











Utiliza los buscadores especializados (Google, Yahoo, etc.) para buscar 












La utilización de los buscadores en internet le hace más sencillo la búsqueda 

























Elabora páginas web para desarrollar contenidos específicos de su 












Con que frecuencia emplea el Chat, face, el  celular como medio de  para 












Considera que el correo electrónico  y los foros constituyen un medio de  













Con que frecuencia se actualizas mediante el uso de la plataforma virtual  para 

















Cuestionario  sobre habilidades metacognitivas 
 
Estimado (a)  profesor (a) 
 
El presente cuestionario es parte de un proyecto de investigación que tiene por finalidad la obtención 
de información acerca de las características de las habilidades metacognitivas. El presente cuestionario 
es anónimo; Por favor responde con sinceridad. 
 
Instrucciones: 
En el siguiente cuestionario, se presenta un conjunto de característica  acerca de las habilidades 
metacognitivas, cada una de ellas va seguida de cinco posibles alternativas de respuesta que debes 
calificar. Responde encerrando en un círculo la alternativa elegida, teniendo en cuenta los siguientes 
criterios. 
1) Nunca  2) casi nunca    3) a veces 
4) casi siempre       5) SIEMPRE 
 
Habilidades perceptivas      
1 
Cuando observas una situación fuera de lo común buscas mayor información 

























Realiza anotaciones, esquemas o dibujos para comprender mejor el problema 












Comparte sus dudas e inquietudes con sus compañeros sobre las situaciones 












Participas en discusiones y/o debates con otros estudiantes para verificar el 

















































Habilidades introspectivas      
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Habilidades de control      
17 


















































Antes de empezar una tarea buscas un diccionario para ayudarte con las 



















































Habilidades de autorregulación      
25 











Antes de empezar una lectura revisas en forma rápida el tema para darte cuenta 












Al realizar un resumen de la lectura utilizas tus propias palabras para expresar 












Cuando estás leyendo y no entiendes una palabra intentas descubrir su 






































Utilizas diferentes estrategias de estudio para determinar la que mejor se 












Reflexionas sobre las estrategias utilizadas para regular tu propio aprendizaje  
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
 
